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LEKCJA

Niebo za moimi plecami przestania ciemna
bryta sarkofagu, w ktorym pogrzebane zostaly
resztki IV bloku Czernobylskiej Elektrowni
Atomowej. Przede mngq: betonowo-asfaltowa
pustynia. Rok temu na miejscu tej pustyni rosta
trawa, kwitly roze, szumiaty drzewa.

Po 26 kwietnia 1986 roku trzeba byto drzewa
Scigé i razem z potmetrowq warstwq Zziemi
schowac na wieki do ,mogilnikow" - specjalnych
grobowcow przeznaczonych do odizolowania
odpadow radioaktywnych. Na miejscu gdzie
wezesniej byta Zyzna gleba utoZono betonowe
phty, ktore potem zalano asfaltem. Fachowo
nazywa sie ten proces dezaktywacjq.

Jadgc z miasta Czernobyl do elektrowni
moZna obserwowac wycinanie resztek sosnowego
lasu. Drzewa sq na miejscu zakopywane.
Ludzie, ktorzy to robiq chodzq w maskach
przeciwpylowych. Czas pracy majq wyliczony co
do minuty.

Las zostat bowiem skazony promieniotworczo
i zbyt diugie przebywanie w jego okolicy mogtoby
narazi¢ na szwank zdrowie pracownikow...

Wracajgc z Czernobyla pozostaje sie pod
wraZeniem ogromu pracy wykonanej w ramach
likwidacji nastepstw awarii, jaka 26 kwietnia
ubr. wydarzyta sie na 1V bloku.I mysli sie o tym,
co ludzie powinni zrobié,aby pracy takiej nie
trzeba juz byto wiecej wykonywac.

Nie dopuszczenie do wojny jadrowej jest
wnioskiem oczywistym.

CZARNOBYLA

Jjak np. samochody czy samoloty. I zbyt tatwo

Ale réwnie waZne jest zrozumienie, Ze
Czernobyl stanowi jednoczesnie linie graniczng
w rozwoju nhauki i techniki. Inaczej musimy
spojrze¢ na problemy bezpieczenstwa postepu
naukowo-technicznego.

Przyzwyczailismy sie do tego, Ze Zyjemy
w  Swiecie urzqdzen  technicznych. Ale
zapomnielismy, Ze sq to wlasnie tylko urzqdzenia
techniczne, a wiec urzqdzenia mogqce z roZnych
przyczyn odmowi¢ postuszenstwa.l cho¢ moze
to zabrzmiec nieprzyjemnie - przyzwyczailismy
sie w pewnym sensie do awarii takich urzqdzen

uznalismy, ze jest to nieunikniona cena rozwoju.

Tymczasem cztowiek stworzyt w miedzyczasie
takie systemy techniczne, ktorych awaria
zagraza juz zZyciu wielkich spotecznosci, a nawet
catej ludzkosci. Ryzyko ,rozwoju poprzez
katastrofy" jest juz wiec nie do przyjecia. Dlatego
koniecznosciq staje sie stworzenie takich
urzqdzen, ktore nawet przy ztosliwej ingerencji
cztowieka nie doprowadzq do katastrofy. Jak
to zrobic¢? Mysle, Ze miedzy innymi powinni
nad tym mysle¢ Czytelnicy,Bajtka". Pomystow
i rozwiqzan organizacyjnych moze byc¢ zresztq
wiele. Liczymy na nie. Szukamy sojusznikow
naszej akcji ,Komputer na kotkach". Kto
pierwszy nas poprze?

Waldemar Siwinski

N y
SZANOWNY PANIE oo Jest 1o niowalliny doweel e 0, ok pOWGE.
REDAKTORZE ' Jak pouaz-

Pragne podziekowac za wydrukowanie mojego arty-
kutu n-t SHARP-a w BAJTKU nr 10-86 r.

Bajtek jest do tej pory jedynym pismem, ktdre podjeto
temat tego pieknego komputera.

Efekt wywotany w kraju wydrukowaniem tego artykutu
przekroczyt moje najsmielsze oczekiwania! Otrzymane
z Waszej Redakcji honorarium (2845 z1) — za ktére dzie-
Kkuje, rozeszto sie natychmiast na znaczki pocztowe.

Na gietdach komputerowych natychmiast zaczeto in-
teresowac sie i wykupywac komputery SHARP! Zniknety
tez one ze sklepdw i komiséw!

Rozrosta sie znacznie i wzmocnita swoje szeregi sek-
cji SHARP-a. prowadzona przeze mnie w todzi w ra-
mach Klubu Uzytkownikéw Komputerdw Osobistych
"MIKRO-KOMP" (adres — RU. Z.S.Pt. 93-598 £6dz. Al.
Politechniki 3 A).

Organizowane w pazdzierniku Sympozjum — Zjazd
Uzytkownikdw, jest tez, i Waszg zastugg! Dziekuje
w imieniu swoim i wszystkich uzytkownikow. Na naradzie
Kierownictwa Federacji Klubdw Komputerowych, ktére
odbyto sie b.r. w Nieporecie k. Warszawy, w Osrodku
Szkoleniowym U.R.M.. nasza sekcja SHARP okazata
sie najlepiej dziatajaca sekcja klubowg w Polsce!Pragne
przy okazji, wyrazi¢ swoje uznanie dla obecnego pozio-
mu artykutdw drukowanych w Bajtku. To juz nie ten BAJ-
TEK co w ubiegtym roku!

Gratulujg!

Jerzy Garlicki
£6dz, ul. A. Struga4 m 6

Gorgco dziekuje Marcinowi Przasnyskiemu za odpo-
wiedZ na mdj list dotyczacy ZX-81.

nie i na serio traktujecie swoich czytelnikow. Moim zda-
niem takt ten plasuje "BAJTKA" na wysokim poziomie.

Oczywiscie Marcin ma racje, Zze komputeryzacja
idzie do przodu. Ale samo pisanie o nowinkach w tej
branzy, prezentowanie czegos, co jest nieosiggalne nie
Swiadczy tylko o wysokim poziomie pisma. Uwazam, zZe
"BAJTKA" przede wszystkim powinni ksztattowac czy-
telnicy. Jest uwas cos co stawia was zdecydowanie na
pierwszym miejscu w branzy. Jest to rubryka "Tylko dla
przedszkolakéw".

Mam 37 lat wyksztatcenie Srednie techniczne pracuje
w Z.R. "DIORA" w Dzierzoniowie posiadam ZX-81+16K.
Od kilku miesiecy czytam regularnie "BAJTKA" (prenu-
merata) a najcenniejszg rubryka jest dla mnie " Tylko dla
uwaza podobnie. Zresztg posiadacze ZX-81 nie maja
wyboru — oprogramowanie sie korczy, poradnictwa
brak. Czy majg pozby¢ sie swoich maszynek, schowac
sprzedac? A co z tymi, co kupig?

Do wielu rzeczy dochodzi si¢ samemu. Jest to dos¢
dobra szkota przyswajania informatyki. Tylko troche
szkoda czasu. Powinnismy raczej traci¢ go nad zagad-
nieniem — "Jak Mikrokomputer moze pomoc w szkole,
w pracy". Gry komputerowe w gruncie rzeczy sg jednak
ogtupiajgce. Ale sam proces ukfadania ich daje bardzo
duzo. Dlatego tak cenna jest rubryka "Tylko dla przed-
szkolakéw". Postuluje jej rozwdj wszerz (utrzymujgc
jednakowy poziom zaawansowania czytelnikéw), wie-
cej przyktadow,komentarzy itp. Jako 37 letni "maluch”,
rzecznik ZX-81+16K zwracam sie do ROMKA — pomys|
o0 takich jak ja — poméz nam.

Krawczyk Jerzy
28-200 Dzierzoniow
Osiedle Jasne 16a/27
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Rozmowa
z Markiem

Adamczykiem,
prezesem
Miodziezowej
Akademii
Umiejetnosci,
wynalazca

I racjonalizatorem

z elektrowni Kozienice.

— Czy komputer jest dzi$ narzedziem pra-
cy rodzimego wynalazcy?

— Jeszcze nie. Ja przynajmniej postuguje
sie czesciej kalkulatorem. Nie znaczy to jednak,
bym nie doceniat komputeréw. Jeszcze przed
narodzinami ,Bajtka" méwitem na spotkaniu
czionkdédw naszej Akademii z gen. Jaruzelskim
0 potrzebie szybkiego uruchomienia publikaciji
poswieconych mikrokomputerom — skryptu lub
czasopisma. Oczywiscie nie przyznaje sie do
ojcostwa ,Bajtka". Powiedzmy tylko, ze bytem
wowczas w tej sprawie zgodny z kolegami ze
»Sztandaru Mtodych".

— Dlaczego zatem pozostajesz tylko kibi-
cem komputerowego szalenstwa?

— Nie do konca kibicem. Bawie sie troche
w programowanie. Do tego jednak, by kompu-
ter mogt sie sta¢ narzedziem mojej pracy spet-
nionych byé musi jeszcze kilka warunkéw. Po
pierwsze brakuje u nas powszechnie dostepne-
go programowania pomagajacego rozwigzywac
problemy inzynierskie. W wielu zaktadach stojg
komputery — widma; zakupione przed laty za
ciezkie miliony ,Odry", ktérych nikt nie potrafit
tam — wykorzysta¢ chociazby wtasnie do rozwia-
zywania zagadnien technicznych.Nie potrafiono
powigza¢ informatyki z technika.

— Kogo za to winisz? Inzynieréw?

— Raczej ich niz informatykéw. Ci ostatni
czesto nie wiedzg przeciez nawet jakie problemy
sg do rozwigzania.

Wspotpraca z informatykami wymaga jed-
nak od inzynierébw podstawowej cho¢by wiedzy
komputerowej. Przeciez takze gdy oddajemy do
warsztatu zepsuty samochdd powinni§my umieé
opisa¢ dokfadnie objawy awarii i ewentualnie
wskaza¢ domniemang jej przyczyne.

— Czy tylko brak oprogramowania inzy-
nierskiego i wiedzy komputerowej technikow
powoduje, ze wciaz jeszcze rzadko siegaja
oni po to narzedzie pracy?

— Potrzebna bytaby chyba takze wieksza uni-
fikacja sprzetu wykorzystywanego w celach pro-
fesjonalnych. Pozwolitoby to chociazby szybciej
upora¢ sie z dwoma wczes$niej wspomnianymi
problemami.

— Z komputerem pod pacha, czy bez je-
stes jednak czlowiekiem, ktory odnidst suk-
ces. | to jako cztowiek zajmujacy sie technika.

— Nie wiem, czy rzeczywiscie jestem czto-
wiekiem sukcesu. Oczywiscie jesli wzigé pod
uwage wyniki ekonomiczne moich pomystow wy-
glada to wcale dobrze. Efekty jednak przyniesé
w technice moze tylko bardzo ciezka praca. Na
dodatek, po kilku lub kilkunastu latach wynalazki
majg tylko warto$¢ historyczng — jako technolo-
gie badz produkty sa juz przestarzate.

— Mozna wowczas wymysli¢ co$ nowego.
Dewaluacja starych pomystow to tylko za-
cheta do tworzenia nowosci.

— Oczywiscie. Na dodatek, nawet nieudana
praca moze w technice przyczyni¢ sie do poste-
pu. Widzac jakie btedy popemit kto$ drugi, nie
bedzie sie juz starat i$¢ tg samg btedng droga.
Wybierze inna.

URLOP

Z KOMPUTEREM
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— Ale jak sam powiedziate$ musi wiedzie¢
o twoim biedzie, czyli oprocz pracy liczy sie
i wiedza.

— Czlowiek zachowawczy nie jest twdrczy.
Chcac jednak tworzy¢ nowe, musimy zna¢ stare
i poprzez jego negacje dochodzi¢ do innowacji.
Trzeba zatem zna¢ miejsce, w ktorym znajduje
sie obecnie technika.

— Dlatego trzeba studiowac?

— Studia rozumiane wytgcznie jako droga do
dyplomu nic nie daja, oprécz tego, ze majac tytut
magistra inzyniera otwierasz przed sobg drzwi
do awansu pionowego. Dyplom, to jednak nie
umiejetnose.

— Nie radzisz zatem podejmowac stu-
diow?

— Woprost przeciwnie! Wiedza ogodlna jest
niezbedna — w czasach tak burzliwego rozwoju
techniki trzeba umie¢ w szybkim czasie zmie-
nia¢ specjalizacje. Chciatem jedynie powiedzie¢,
ze studiowag, znaczy pracowac nad sobg i to nie
tylko wtedy, gdy jest sie studentem, lecz rowniez
pdzniej w trakcie catej kariery inzynierskiej.

— Do tego potrzeba silnej motywacji, ta-
kiej,jaka daje rzeczywiscie ciekawa, tworcza
praca. A czy tatwo o nia?

— Nie, trzeba jednak szukaé. Osobiscie za-
tuje,ze zniknety niemal z krajobrazu naszego
przemystu instytuty badz wieksze wydziaty ba-
dawczo-rozwojowe przy zaktadach pracy. Tam
chciatbym pracowaé.

— A w malym przedsiebiorstwie innowa-
cyjnym?

— Niewykluczone, ze tez. Bratem zresztg
udziat w opracowywaniu konsultacji projektu
ustawy o jednostkach innowacyjnych i mam
nadzieje, ze wejdzie ona w zycie. Stworzenie
takich przedsigbiorstw z pewnoscig wptynetoby
motywujaco na kadre, stworzytoby jej silniejszg
motywacje.

— Takze finansowa?

— Jesli mowa o wynalazkach i projektach
racjonalizatorskich, nie narzekam na obecne
przepisy. Dajg one zarobi¢. Gorzej natomiast
wyglada praktyka. Gdy rolnik postawi sobie dom,
wybuduje nowoczesne zabudowania gospodar-
cze, zakupi sprzet,to nikt mu jakos nie wypomina
faktu, ze jego majatek osigga wartos¢ kilkunasto-
milionowa. Jesli natomiast mieszkajacy 10 km od
niego pracownik przemystu ma dom i samochéd,
to jest traktowany niemal jak ztodziej. To nasta-
wienie trzeba zmienié. Wszyscy chcielibysmy
mie¢ w domu wideo, komputer, jezdzi¢ dobrym
autem. Jednocze$nie jednak usitujemy za wszel-
ka cene utrudni¢ innym zdobycie takich dobr,
choéby nawet obiektywnie hamowato to postep.
Dlatego wtasnie dyrekcje zaktaddw pracy czesto
bojg sie wyptaca¢ milionowe honoraria wynalaz-
com, nawet jesli w Swietle prawa pienigdze te im
sie nalezg. Ten konserwatyzm trzeba zwalczac.

— Nie sadzisz, ze o takich postawach de-
cyduje czesto lek przed przyszioscia, przed
Swiatem techniki?

— Sa oczywiscie ludzie, ktérzy boja sie, ze
nie znajdg sobie miejsca w takim $wiecie, ze
maszyny,roboty zajma ich miejsca pracy. Z pew-
noscig jednak wsrdd tych, ktorzy patrzg z lekiem
na wspoéitczesng technike nie ma czytelnikow
.Bajtka"

— A sa wynalazcy?

— Kto wie? Technicy i inzynierowie starszego
pokolenia bojg sie np. komputeréw, niechetnie
podejmuja trud nauki ich obstugi badZ programo-
wania. Taka obawa jest jednak nieuzasadniona.
Moze naraze sie teraz wielbicielom komputerdw,
lecz moim zdaniem w procesie tworczym nie za-
stgpig one nigdy cztowieka. Moga by¢ natomiast
pomocnym narzedziem. Naszym obowigzkiem
jest umie¢ sie nim postugiwac. Dlatego na naj-
blizszy urlop jade z komputerem.

Rozmawiat:
Grzegorz Onichimowski
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Dla projektanta, architekta czy konstruktora czesto
wazniejsze od mikrokomputera jest jedno zes pecja-
listycznych urzadzen peryferyjnych — plotter. Sprzet
ten zwany takze ,,automatycznym kreslarzem" to ste-
rowane mikroprocesorem urzadzenie przeznaczo-
ne do wykreslania ré6znego rodzaju rysunkéw tech-
nicznych. Uczniowie s$rednich szkét zawodowych,
studenci politechnik, wreszcie inzynierowie wiedza
dobrze jak czasochionne, wymagajace olbrzymiej
cierpliwosci, doktadnosci i pewnej reki jest kreslenie
rysunkéw tradycyjna metoda przy uzyciu grafionu,
kalki i tuszu. Plotter upraszcza prace kreslarza, a cza-
sami go catkowicie wyrecza.

To nowoczesne narzedzie ery kom-
puterowej byto do tej pory na krajowym
rynku prawie nieosiagalne. Sprzet
tego typu produkcji zagranicznych
firm takich jak np. Hewlett — Packard,
Epson, Sekonic oferowano wkraju za
kwote od 3-6 min ziotych. Oczywiscie
ceny te odpowiadajg jedynie najprost-
szym plotterom, rysujacym na forma-
cie papieru A-4 do A-3.0d niedawna
wytwarzany w matych ilosciach przez
krajowe rzemiosto plotter CAE 8550
kosztuje 2 min 400 tys. zt. Prawie tyle,
co profesjonalnymi krokomputer 16-bi-
towy typu IBM.

Od kilku lat w Centrum Nauko-
wo—Produkcyjnym Systemow
Sterowania ,,MERASTER" w Katowi-
cach trwaty prace projektowe majace
doprowadzi¢ do skonstruowania pol-
skiego plottera rolkowego mogacego
wspodtpracowac z rdéznymi systemami
komputerowymi. Miesigce uciekaty,
topnialy fundusze a rezultatbw nie
byto wida¢. W migdzyczasie opraco-
wano wspolnie z zaktadami ZPA Ca-
kovice (Czechostowacja) i wykonano
kilka dziatajacych prototypow plottera
ptaskiego, ktéry oznaczono nazwg
MERA-621.

— Mamy obecnie 5 prébnych eg-
zemplarzy tego plottera, ktére prze-
chodze  wszechstronne  badania
eksploatacyjne — komentuje dr inz.
Marian Budka, z-ca dyrektora d/s
technicznych CNPSS ,MERASTER"
w Katowicach. Jest to wysokowydajne
graficznie urzadzenie komputerowe
umozliwiajgce tworzenie rysunkéw
wielokolorowych z r6zng gruboscig
linii, na formacie A-3. Nasi konstrukto-
rzy zastosowali wewnetrzne sterowa-
nie mikroprocesorowe plottera, z mi-
kroprocesorowg rowniez realizacjg
funkcji graficznych. Plotter MERA-621
cechuje sie nowoczesng oprawa pla-
styczng, matymi gabarytami i niskim
poborem energii.

Na mocy zawartej w grudniu ub.r.
przez MERASTER umowy, zaméwie-
niem rzgdowym zostaty objete jednak
2 typy plotterow: MERA-621 i plot-
ter rolkowy — MERA-630 Prototyp
tego drugiego urzadzenia nie powstat
wpracowniach projektowych katowic-
kiego  MERASTER-u. Skonstruowat
go bowiem zespot 4 Slaskich inzynie-
row pragnacych udowodnié, ze moga
doréwnaé Japonczykom. Szef zespotu
mgr inz. Janusz Strazecki jest dzisiaj
gtéwnym specjalista d/s wdrozen kato-
wickiego MERASTER-u.

— Bedac zatrudniony w moim po-
przednim zaktadzie pracy troche inte-
resowatem sie plotterami. Kto$ kiedy$
rzucit pomyst, zeby co$ takiego zapro

jektowa¢ u nas w kraju. Koledzy
krecili jednak glowami, Ze to niemozli-
we. ,To inna technika, inne mozliwosci-
,nie damy rady", moéwili. Udato nam sie
zdoby¢ kiedys jeden z tych japonskich
plotteréw. RozkreciliSmy go do cna.
Tam w $rodku nie byto nic wielkiego.
,To da sie zrobi¢!", skwitowat sprawe
Krzysio Siniarski, spec od mechaniki.

Prace konstrukcyjne nad plotterem
rolkowym, ktéry jeszcze wtedy nie
nosit nazwy MERA-630 trwaly tylko
3 wiosenne miesigce zesziego roku.
Inzynier Krzysztof Siniarski projek-
towat i wykonywat cze$¢ mechaniczng
urzadzenia we wtasnej tazience, gdyz
jego zona, troche z przekory, wcigz
wyrzucata go z kuchni. Andrzej Ra-
dwanski, inzynier — elektronik kom-
pletowat i sktadat podzespoty elek-
troniczne nowego plottera. Inzynier
Helena Kapuscinska zajeta sie pro-
blemem dostarczania mocy do urza-
dzenia i jego catkowitym montazem.

— Cafe mieszkanie zawalone by-
fo,elektronikg" plottera — wspomina
Katarzyna Radwanska, zona jednego
z konstruktoréw, takze inzynier elek-
tronik. Czesci lezaty wszedzie, na sto-
liku, na fotelach, pdétkach. Oczywiscie
w miare wolnego czasu staratam sie
pomagac mezowi. Przez caly czas to-
warzyszyta nam takze nasza 8-letnia
corka — Agata. Mysle, ze ona zna
rownie dobrze konstrukcje tego plotte-
ra jak moéj mgz, czy ja. Ale méwi, ze
nie chce byc elektronikiem. Wolataby
zostac lekarzem.

Dopiero pozniej, inzynierowi Stra-
zeckiemu udato sie wygospodarowaé
pokéj we wtasnym mieszkaniu na pra-
cownig dla zespotu konstruktoréw. Ro-
bota zaczeta iS¢ sprawnie;j.

Na podstawe plottera wykorzy-
stano plastykowe dno magnetofonu.
Obudowe boczng i goérng klejono
z formowanych na goraco i nastepnie
malowanych tacek z tworzywa sztucz-
nego,kupionych w sklepie z artykutami
gospodarstwa domowego. Sprzedaw-
czyni troche sig¢ dziwita, gdy nabywali
ich wiekszg liczbe. Tacki miaty kolor
przerazliwej zieleni i nie cieszyly sie
powodzeniem u klientow.

Mimo tak nietypowych materiatéw
uzytych do konstrukcji urzadzenia,pro-
totyp plottera wygladat bardzo okaza-
le. Jak zza szyby wystawowej sklepu
ze sprzetem elektronicznym gdzies
w Europie Zachodniej. Dziatat rownie
dobrze.

W miedzyczasie zesp6t konstruk-
tordbw wzbogacit sie jeszcze o dwie
osoby: prawnika — Bogdana Stra-
zeckiego i rzecznika patentowego —
inz. Kazimierza Kolanko. Gotowym
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prototypem plottera postanowiono za-
interesowa¢ katowicki MERASTER.
Nieobyto sie bez ktopotéw i utrudnien,
ale w koncu przedsiebiorstwo zakupi-
to rozwigzanie z zamiarem wdrozenia
go do produkcji masowej. Duzy plus
za odwage nalezy sie za to katowic-
kiemu zakfadowi komputerowemu.
Od poczatku gorgcym zwolennikiem
produkcji plottera, ktéry nie zrodzit sie
w MERASTER-ze byt dyrektor Ma-
rian Budka

— Zamowienia rzgdowe na ro-
adzine plotterdw nie sg zbyt wysokie.
Opiewajg na 1800 sztuk urzgdzenia
MERA-621 | 2000 sztuk — MERY-
630. Termin osiggniecia petnej zdol-
nosci produkcyjnej ustalilismy na
przetom 1989 i 1990 roku. Przyzna-
je, ze gféwnie z ostroznosci. Jezeli
wszystko pojdzie dobrze, pierwsze
serie plotterow pojawig sie na rynku
juz w przysztym roku. Sporo obie-
cujemy sobie szczegdlnie po ME-
RZE-630. Ma prostg konstrukcje,
matopracochtonng, choc¢ reprezentu-
je dobrg klase sprzetu. Jako MERA-
STER jestesmy w stanie wytwarzac
tego typu plottera tyle, ile bedzie trze-
ba. Nawet i 30 tys. sztuk.

Ktopotow z rozpoczeciem produk-
cji jest na razie sporo. W nadzoro-
wanym przez MERASTER wyrobie
urzadzen wezmie udziat szeroka rze-

MERA-621 - plotter ptaski

SWEGO NIE ZNACIE

sza zakfadéw kooperujacych. W za-
miarach przedsigbiorstwa jest dba-
nie o serwis, czesci zamienne do
urzgdzen, state umozliwienie zakupu
dodatkowych ilosci zuzywajgcych
sie elementéw piszacych. Mimo, iz
do konstrukgji plotterow wykorzystu-
je sie w wigkszosci podzespoty wy-
twarzane w Polsce i krajach RWPG,
obydwa urzagdzenianie odbiegajga
parametrami technicznymi od podob-
nych modeli wytwarzanych obecnie
na $wiecie. R6znica jest jednak w ce-
nie. W przypadku plottera rolkowego
MERA-630 skalkulowano ja na po-
ziomie okoto 350 tys. zt. Plotter ptaski
MERA-621 jako konstrukcyjnie bar-
dziej ztozony i dokfadniejszy w dzia-
taniu ma by¢ 2 razy drozszy. Ceny te
sg i tak 10-krotnie nizsze od kwot,kt6-
rych zgda sie w kraju za urzadzenia
zagraniczne.

Plottery z MERASTER-u majg
trafia¢ do placéwek naukowych, za-
ktadéw konstrukcyjnych i wyzszych
uczelni, jako urzadzenia do kompute-
rowego wspomagania projektowania
i graficznego obrazowania ekspery-
mentéw badawczych. Ze wzgledu
na wyposazenie ich w uniwersalne
interface'y V-24 i CENTRONICS
(co umozliwia wspoiprace plotteréw
z prawie kazdym typem mikrokompu-
tera) i wzglednie niskg cene (szcze-

MERA-630
- plotter rolkowy

golnie wprzypadku MERY-630) moz-
na przewidywac, ze cieszy¢ si¢ bedg
duzg popularnoécig takze jako pro-
fesjonalne,specjalistyczne urzadze-
nia peryferyjne do mikrokomputeréw
osobistych a nawet domowych. Jeze-
li oczywiscie MERASTER nadazy za
zapotrzebowaniami rynku. Mimo, iz
produkcja nie zostata jeszcze podjeta
importem plotteréow z Katowic sg juz
zainteresowane ZSRR, Czechosto-
wacja i wstepnie Rumunia.

Inz. Janusz Strazecki zatrudnit
sie w MERASTERZE po to tylko, by
plotter ktory skonstruowat wraz z ze-
spotem kolegéw, mogt byé wytwarza-
ny masowo. Zarabia teraz dwa razy
mniej niz w poprzednim zaktadzie
pracy. Méwi sie, ze osiggnieciem
projektowym w dziedzinie plotteréw
na $wiecie jest wytwarzanie urzg-
dzenia, ktéremoze kresli¢ rysunki na
formacie A-O. Usmiecha sie zagad-
kowo, gdy zapyta¢ go czy polskich in-
zynieréw staé na wymyslenie takiego
super-plottera.

Adam Synowiec

DANE TECHNICZNO-EKSPLOATACYJNE:

Liczba elementéow — 4 max. 6 w przy-
piszacych padku magazyn-
ku liniowego

Rodzaje elementéow — flamaster kapi-

piszacych larny z tuszem,
wkiad dtugopi-
sowy

Format papieru — A3

Maksymailne

rozmiary rysunku  — 400 x 300 mm

Rozdzielczos¢:

— elektryczna — 0,025 mm

— programowa — 0,05 mm

Rodzaj napedu — silniki DC

Predkos¢ kreslenia — 300 mm/s

Przyspieszenie — 1,5—2 godz.

Wymiary

urzadzenia — 530x560x157mm

Masa — 13kg

Zasilanie — 220V, 50 Hz

Pobér mocy — T70VA

Interface — V-24 (RS2320)

Mikroprocesor MCY7880

sterujacy — (INTEL 8080A)

Wewnetrzny bufor

danych — 2 Kbajty

Jezyk graficzny — HPGL

DANE TECHNICZNO-EKSPLOATACYJNE:

Format: — A3,A4

Pole robocze — 402x275 mm;
275x192 mm

Maksymalna

szerokos$¢ papieru — 310 mm; 310 mm

Typ papieru — kalka kreslarska,
papier do pisa-
nia, kreslenia, ry-
sunku i maszyny
do pisania

Doktadnos¢ —  #(0,3% $0,2 mm)

Powtarzalnos¢ — 02mm

Rozdzielczos¢ — 0,1 mm

Szybkosc kreslenia — max. 230 mm/s
(w osi)

Przyspieszenie — 1godz.

Liczba pisakow — 4

Pobor mocy — max.40 VA

Zasilanie — 220V, 50 Hz

Tryby pracy — tekstowy, graficz-
ny, autotest

Interface — szeregowy V-24
réwnolegty
Centronics

Masa — 5,5kg

Wymiary — 470x250x110 mm

Naped — silniki krokowe

EM 16, STH39D
Mikroprocesor

sterujacy — Z-80

widzia-
IBM-ek"

nie
lem naraz tylu
— stwierdzit jeden z na-
szych ,Bajtkowych™" kole-
gow redakcyjnych. Rzeczy-
wiscie, 55 stajagcych obok

»Nigdy

siebie mikrokomputerow
kompatybilnych z IBM PC
XT robito wrazenie.

W siedzibie Zwigzku Nauczycielstwa
Polskiego w Warszawie odbyta sie 6 bm.
niecodzienna uroczysto$é. Przedstawi-
ciele Zarzadu Krajowego ZMW z jego
przewodniczacym Leszkiem Lesnia-
kiem spotkali sie z dyrektorami, delega-
tami samorzadéw uczniowskich i komi-
tetow rodzicielskich 55 wiejskich szkot
podstawowych oraz z szefami wsp6tpra-
cujacych ze szkotami két ZMW. Zwigzek
postanowit w nagrode za aktywno$¢ tych
két ufundowaé ,ich" szkotom niezwykte
nagrody — nowoczesne mikrokomputery
profesjonalne.

Dar ZMW nie pochodzi z dotaciji jakie
otrzymuje ta organizacja. Jest wynikiem
jej dziatalnosci gospodarczej. Wszystkie
ofiarowane szkotom komputery zmon-
towane zostaty w podlegtej Zwigzkowi
spotce ,,Agrotechnika".

ZMW — powiedziat podczas uroczy-
stosci LESZEK LESNIAK — nie jest
organizacja bogata. Tym niemniej
uwazamy za swojg powinnos¢ dzia-
fanie wiasnie na rzecz wiejskich szkét
podstawowych. Ich uczniowie sg jak
wszyscy w tym wieku ciekawi swiata-
,jego wspoétczesnosci. Te ciekawosc
musimy starac¢ sie zaspokajac, inaczej
bedzie ona zanikaé. Dlatego chcemy
by¢ innowacyjni, dawa¢ miodziezy
to, czego resort oswiaty da¢ dzis nie
moze. Dzien przed Kongresem PRON,
z ktérego inicjatywy narodzit sie Na-
rodowy Czyn Pomocy Szkole dajemy
konkretny dowod poparcia tej idei.

SM" czeka na nastepcow ZMW.
.Bajtek" pomoze wszystkim tym, kto-
rzy otrzymali juz upragnione komputery
wzdobyciu programéw i nawigzaniu wza-
jemnych kontaktéw.

TOMASZ SOCHACZEWSKI — dy-
rektor szkoty podstawowej w Ksigzka-
ch(woj. torunskie) moéwi:

Chociaz z wyksztatcenia jestem geo-
grafem bardzo interesuje sie informa-
tyka. Swojg pasja zarazitem chyba tez
wielu uczniow. Zbieramy wszystkie nu-
mery ,Bajtka" i ,Komputera", czytamy tez
inne pisma komputerowe. Niestety jak
dotad nie mielismy w szkole komputera.
Postanowilismy nawet hodowac papuzki
faliste, by za pienigdze uzyskane z ich
sprzedazy kupi¢ wymarzone ,Atari". A tu
taka niespodzianka! Nawet w najsmiel-
szych marzeniach nie przypuszczatem,
Ze dostanie nam sie tak Swietny kom-
puter. Musze teraz jak najszybciej prze-
wiez¢ go do szkoly — dzieciaki z pewno-
Scig na mnie czekajg. A potemczeka nas,
takze nauczycieli... nauka postugiwania

sie tym wspaniatym prezentem.
(g0)
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

TURBO....

Turbo PASCAL stat sie —
w ostatnich latach — najbar-
dziej popularnym kompilatorem
tego jezyka. Popularnos¢ ta jest
uzasadniona z wielu wzgledow
i dlatego warto zapoznacC sie
blizej z tym programem..

W Turbo PASCAL zostat pierwotnie wydany

w wersjach dla systeméw MS-DOS i CP/M-80.
Wkrotce jednak pojawity sie kolejne implemen-
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tacje, np. dla CP/M Plus i CP/M-86, oraz mniej
uniwersalne — dla poszczegdlnych typéw kom-
puteréw, np. Commodore. Obecnie Turbo okreéla
wiasciwie $wiatowy standard PASCAL-a.
Obstuga kompilatora jest bardzo podobna
wewszystkich jego wersjach. Ale Turbo nie jest
jedynie kompilatorem. Standardowy PASCAL zo-
stat w tej wersji znacznie rozszerzony i wzboga-
cony o liczne obiekty nie figurujgce w oficjalnym
raporcie jezyka. Opiszemy tu wersje Turbo PAS-
CAlL-a dla systemu CP/M 2.2 i Plus. Wersja dla
IBM PC rézni sie nieznacznie, zawiera tez wiecej
standardowych procedur, np. graficznych.

KOMPILATOR

Program Turbo stanowi kompletny system
pozwalajacy na pisanie i kompilacje programu
w PASCAL-u. Uruchamiamy go piszac po prostu

TURBO

Na ekranie pojawia sie nagtéwek wraz z py-
taniem:

Include error messages (Y/N)?

Odpowiadajac wcisnieciem ,Y" zapewniamy
sobie wyswietlanie na biezaco petnej informaciji
o btedach napotykanych przez kompilator w pro-
gramie. Odpowiedz ,N" pozbawia nas tej infor-
macji, ale wzamian dostajemy do dyspozycji ok.
1,5 KB pamigci wigcej. W przypadku odpowiedzi
twierdzacej tadowany jest do pamieci dodatkowo
plik o nazwie TURBO.MSG, zawierajacy teksty
komunikatéw zapisane w specjalny sposob. Za-
warto$¢ tego pliku mozna zmieni¢ przy pomocy
edytora, uzyskujac w ten sposob np. ich przekiad
na jezyk polski.

Nastepnie ukazuje sie gtéwne menu Turbo
PASCAL-a, prezentujac uzytkownikowi nastepu-
jace funkcje:

Logged drive — Aktualnie uzywana stacja dys-
kow.

— Nazwa pliku aktualnie redago-
wanego przy pomocy edytora. Je-
zeli nie podano pliku Main file, ten
plik jest rowniez kompilowany.

— Nazwa pliku, od ktérego ma by-
¢rozpoczeta kompilacja programu.
Okresla sie jg wéwczas, gdy tekst
zrédtowy programu zawarty jest
w wiecej niz jednym pliku dysko-
wym (opcja INCLUDE).

— Przejscie do edytora.

— Kompilacja programu. Napo-
tkanie btedu w tekscie programu
powoduje przerwanie kompilacji
i wymienienie rodzaju btedu. Na-
stepnie uruchamiany jest edytor.
Kursor wskazuje miejsce wysta-
pienia btedu.

— Uruchomienie skompilowanego
programu. Jezeli nie jest on do-
stepny, uruchomienie automatycz-
nie poprzedzane jest kompilacja.
— Uruchomienie wybranego pro-
gramu z dysku, bez opuszczania
Turbo.

Work fil

Main file

Edit
Compile

Run

eXecute

Save — Nagranie pliku roboczego
(Work file) na dysk.
Dir — Wydruk aktualnej zawartosci

dysku. Turbo pyta o to, czy wy-
Swietli¢ wszystkie, czy tylko wy-
brane pliki (Pytanie ,Dir mask:").
Wecisniecie ENTER daje wydruk
nazw wszystkich plikéw. Aby wypi-
saé np. tylko programy w PASCAL-
-u, podajemy maske *.pas.

— Koniec pracy w Turbo.

— Przejscie do menu opcji kompi-
latora.

Wszystkie funkcje menu wywotujemy poprzez
wcisniecie klawisza z wyr6zniong litera. Wci-
$niecie innych klawiszy powoduje wydruk menu.
W razie potrzeby Turbo zadaje dodatkowe pyta-
nia. Chroni to uzytkownika przed popetnieniem
powazniejszych bteddw.

MENU OPCJI KOMPILATORA

Quit
Options

Dodatkowe menu pozwala na ustalenie dodat-
kowych parametrow kompilacji programu.

— Memory — Kompilacja programu do pamigci.
Skompilowany program uruchamia
sie przy pomocy komendy Runmenu
gtéwnego.-> Com-file — Kompilacja
programu z zapisemotrzymanego
kodu na dysk. Na dysku tworzony



jest plik typu .COM o tej samej na-
zwie, co ,Main file". Tak skompilowa-
ny program moze byé uruchamiany
badZz z poziomu systemu operacyj-
nego, badz tez przy pomocy komen-
dy eXecute menu gtdwnego. Pro-
gram kompilowany na dysk moze
by¢ znacznie dtuzszy niz w przypad-
ku kompilacji do pamigci,poniewaz
miejsce w pamieci potrzebne jest
jedynie dla tekstu zrodtowego.

— cHn-file — Kompilacja programu z zapisem
kodu na dysk, lecz bez dotgczenia
biblioteki procedur PASCAL-a. Tak
utworzony program wynikowy mozna
uruchomi¢ z wnetrza innego progra-
mu w Turbo PASCAL-u przy pomocy
procedury Chain.

— Start adress — Okres$lenie adresu w pamie-
ci, od ktérego ma by¢ umieszczony
skompilowany kod. Adres podajemy
w postaci liczby szesnastkowe;.

— End adress — Okreslenie najwyzszego ad-
resu,do jakiego program moze by¢
umieszczony.

— Find runtime error — Stuzy do wyszu-
kiwania btedéw wykonania w juz
skompilowanym programie. Kazdy
taki btad jest sygnalizowany m.in.
wydrukiem wartosci licznika adreso-
wego (PC),przy ktérej nastapito prze-
rwanie programu. Wybierajgc niniej-
szg pozycje menu, podajemy zadang
wartosé PC. Program Zrédtowy jest
nastepnie kompilowany w celu odna-
lezienia w jego tek$cie miejsca, ktore
odpowiada podanemu PC. Miejsce
to jest wskazywane w edytorze przez
pozycje kursora.

EDYTOR

Pisanie programu odbywa sie przy pomocy
wygodnego edytora petnoekranowego. Tekst
programu moze jednak by¢ napisany przy pomo-
cy innych edytoréw, jak np. Wordstar. Obstuga
edytora jest niemal identyczna jak w przypadku
Wordstar-a. W razie potrzeby uzytkownik moze
jednak redefiniowa¢ klawisze funkcyjne wedle
wlasnego uznania — czyni si¢ to przy pomocy
dostarczanego wraz z Turbo programu TINST.

Zakonczenie pracy w edytorze odbywa sie
przypomocy klawiszy CTRL+K, CTRL+D (wci-
Snietych w tej kolejnosci).Oto inne funkcje edy-
tora:

PORUSZANIE KURSOREM

CTRL + S,D,E,X — przesuniecie kursora o jedno
miejsce w wybranym kierunku.
Jezeli klawiatura komputera
wyposazona jest w klawisze
kursora, mozna korzysta¢ row-
niez z nich.

CTRL + R,C — przejscie do poprzedniej lub
nastepnej strony tekstu.
CTRL + A,F — przesuniecie kursora o jedno

stowo w lewo lub w prawo.
CTRL+Q CTRL+S,D — przesuniecie kursora na
poczatek lub do konca linii.
CTRL-t Q CTRL+R, C — przesuniecie kursora
na poczatek lub na koniec tek-
stu.

WSTAWIANIE | USUWANIE ZNAKOW

CTRL+V — przetaczenie opcji wstawia-

nia/zakrywania znakow.

DELETE — usuniecie znaku poprzedza-
jacego kursor.
CTRL+G — usuniecie znaku pod kurso-

rem.

CTRL+T — usunigcie stowa na prawo od
kursora
CTRL +Y — usunigcie linii, w ktorej znaj-

dujesie kursor.

CTRL + N — ,ztamanie" linii w miejscu kursora
CTRL + Q CTRL+Y — usuniecie czesci linii na
prawo od kursora.

CTRL+l — wstawienie znaku tabulaciji.

CTRL+Q CTRL +1 — wigczenie lub wy-
faczenie automatycznej tabula-
Cji.

OPERACJE NA BLOKACH TEKSTU

CTRL + K CTRL + B ustawienie poczatku bloku
w miejscu kursora.

CTRL + K CTRL + K — ustawienie kornca bloku
W miejscu kursora.

CTRL+K CTRL+T — ustawienie poczatku i kon-
ca bloku tak, aby blok obejmo-
wat jedno stowo — to, w ktérym
aktualnie znajduje sie kursor.

CTRL+K CTRL + C — umieszczenie kopii bloku
w miejscu wskazanym przez
kursor.

CTRL + K CTRL+V przeniesienie bloku
W miejsce wskazane przez
kursor.

CTRL+K CTRL+Y — usuniecie bloku.

CTRL+K CTRL+W — wypisanie bloku na osob-

ny plik dyskowy. Edytor pyta
0 zadang nazwe pliku.

CTRL+K CTRL + R — wczytanie tekstu z pliku
dyskowego o0 podanej nazwie
i wstawienie go do tekstu w po-
staci bloku w miejscu wskazywa-
nym przez kursor. Edytor pyta
0 nazwe zadanego pliku.

WYSZUKIWANIE

CTRL + Q CTRL + F — wyszukanie w tekscie
podanego wzorca (o dtugo-
$ci do 30 znakdéw). Po podaniu
wzorca uzytkownik moze po-
da¢ (lub nie) nastepujace opcje:

B — przeszukiwanie tek-
stu wstecz od kursora,
G — przeszukiwanie cate-
go tekstu, niezaleznie od
aktualnej pozycji kursora,

<liczba> — odnalezienie n-tego
wystgpienia wzorca w tekscie

— nierozréznianie  du-
zych i matych liter alfabetu,
W — traktowanie wzorca jako
stowa,a nie fragmentu stowa.
W wyniku dziatania komendy
kursor jest ustawiany w miejscu
pierwszego napotkanego w tek-
Scie wstgpienia wzorca.

CTRL + Q CTRL+A — jak wyzej, z tym, ze znaj-
dowany w tekscie wzorzec jest
na zadanie uzytkownika zaste-
powany innym wzorcem. Edytor
kazdorazowo pyta, czy nalezy
dokona¢ zamiany. Zamiany bez
pytania mozna zazada¢, podajac
odpowiedzZ N.

CTRL + L — Powtdrzenie wyszukiwania wzorca
weditug ostatnio podanych para-
metréw.

POMYLKI

CTRL + U — przerwanie dziatania dowolnej ko-
mendy edytora, np. wyszukiwania.
CTRL+Q CTRL + L — uniewaznienie zmian
wprowadzonych w linii, pod warun-
kiem, ze kursor nie byt w miedzy-

czasie przenoszony do innych linii.

Marcin Waligorski

DRAZKI Z DRAZKIEM
| BEZ DRAZKA

Producenci sprzetu komputeroweqo

przescigaja sie w wymyslaniu coraz to
nowych rozwigzan technicznych w ofe-
rowanych klientom urzadzeniach. Jak
zwykle w takich przypadkach zdarzaja
sie pomysly lepsze i gorsze. Czesto efek-
towny wyglad ioryginalno$é konstrukcji
nie ida w parze z wygoda uzytkownika.
Niestety, dwie pierwsze cechy zauwazal-
ne sa natychmiast, trzecia dopiero po-
pewnym czasie.

Niedawno na Gieldzie Bajtka pojawit si¢ nowy
rodzaj drazkéw sterowych, w ksztalcie poétkuli.
Swoja droga, jezyk nie nadaza za zyciem, bo czyz
mozna manipulator przedstawiony na pierwszym
zdjeciu nazwac ,,drazkiem sterowym" lub ,joystic-
kiem" (co znaczy doktadnie to samo), jesli brak
w nim wiasnie drazka? Pomyst ,,drazka bez drazka"
nie jest nowy. Sami prezentowali$my w ,,Bajtku” nr
12/86 konstrukcje dziatajaca na podobnej zasadzie
— okragta ptaska blaszka, zamocowana sprezy-
$cie, a pod spodem cztery symetrycznie ustawione
na jej obwodzie styki.W zaleznosci od tego, w kté-
rym miejscu nacisniemy na blaszke, uzyskuje ona
potaczenie elektryczne z jednym lub dwoma styka-
mi. Zaleta tego rodzaju rozwiazan jest ograniczenie
do minimum mozliwosci zniszczenia manipulatora
przez co bardziej nerwowych i krzepkich graczy.

Zastosowanie zamiast ptaskiej blaszki elementu
w ksztalcie potkuli daje w efekcie wspaniate wraze-
nie estetyczne, lecz znakomicie utrudnia precyzyj-
ne operowanie manipulatorem. A wiec nie wszyst-
ko co tadne musi byc praktyczne.

Nie tak rewolucyjna — cho¢ chyba tez niebrzyd-
ka— konstrukcje drazka o groznej nazwie ,,MA-
GNUM" prezentowata na wystawie MIKROEXPO
87 firma wysytkowa Electronic Export z Londynu
(patrz drugie zdjecie). Podstawowg zaletg tego ma-
nipulatora jest zastosowanie mikroprzetagcznikow.
Ma to znaczenie tak dla precyzji dzialania, jak i dla
trwatosci stykéw. Zastosowane mikroprzetaczniki
dziataja dosc¢ gtosno. Moze to by¢ nieco denerwu-
jace — zapewne jednak nie tyle dla grajacego, co
dla jego otoczenia — ale z drugiej strony jeszcze
bardziej zwieksza mozliwos$¢ wykonywania bardzo
precyzyjnych ruchéw. Nikomu,kto korzystat np.
z programoéw graficznych nie trzeba ttumaczyé, ja-
kie ten fakt ma znaczenie.

Dodatkowy przycisk — ,fire" wiaczamy kciu-
kiem dtoni, w ktorej trzymamy uchwyt. Rozwiaza-
nie wydaje sie bardzo ergonomiczne. Niestety, nie
ma mozliwos$ci przetaczenia na ciagle generowanie
impulsu ,fire"(tzw. ,,autofire").

Roman Poznanski
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KODY
ATARI

System operacyjny Atari (OS) uzywa dla okre$lenia
wartosci znakéw trzech roznych kodow: kodu ATASCII,
kodu wewnetrznego (ICODE) oraz kodu klawiatury
(KEYCODE).

Kazdy z nich ma okre$lone zastosowanie i podczas
pracy komputera wielokrotnie dokonywana jest konwer-
sja z jednego kodu na inny. W celu przy$pieszenia pra-
cy komputera lub zastosowania jakiego$ tricku w pro-
gramie niezbedna jest znajomos¢ tych kodéw oraz ich
zastosowania.

ATASCII

Jest to kod uzywany przez BASIC. Wszystkie znaki
alfanumeryczne (litery i cyfry) oraz symbole sg upo-
rzadkowane wedtug standardu miedzynarodowego
kodu ASCII (American Standard Code for Information
Interchange). Reszta kodu ATASCII(Atari ASCII) jest
uzyta do okreslenia znakéw graficznych. Poniewaz
kod ASCII okresla tylko 128 znakdw, to wszystkie znaki
o kodach ATASCII wigkszych od 127 sg negatywami
znakow o kodach mniejszych od 128. Na przyktad litera
A ma kod 65,a jej negatyw 65 + 128 = 193.

ICODE

Ten kod jest uzywany przez OS do umieszczania
znakow na ekranie. Warto$¢ kodu ICODE znaku okre-
$la jego potozenie w zestawie znakéw uzywanych
przez komputer. Kod ICODE jest uzywany dwukrotnie.
Najpierw OS pobiera z podanej instrukcji PRINT kod
ATASCII, zamienia go na ICODE iumieszcza w pa-
mieci ekranu. Nastepnie uktad ANTIC przeszukujacy
pamie¢ ekranu 50 razy na sekunde odczytuje zawartg
tam warto$¢ ICODE i uzywa jej do odszukania znaku
w zestawie. W tym celum nozy jg przez 8 (poniewaz
kazdy znak ma 8 bajtéw), dodaje adres poczatku zesta-
wu (dokfadniejjego starszy baijt) z rejestru CHARBASE
i otrzymuje adres pierwszego bajtu znaku w pamieci
komputera.

Przesledzmy to na przyktadzie. Zatézmy, ze wpi-
sana zostata instrukcja PRINT ,A". OS pobiera kod
ATASCII A (65), zamienia go na ICODE (33) i umiesz-
cza w pamigci ekranu. ANTIC znajduje go tam, mnozy
przez 8 (33x8 = 264) i dodaje zawarto§¢ CHARBASE
(224) jako starszy bajt. Ostatecznie otrzymujemy 264
+ 256x224 = 57608 — jest to adres pierwszego bajtu
wzoru litery A w zestawie znakow.

Mozna uzywaé ICODE w taki sam sposéb jak robi
to OS — w celu umieszczenia znaku w pamigci ekranu
przy pomocy instrukcji POKE.

KEYCODE

Jest to kod generowany przez uktad obstugujacy
klawiature (POKEY), gdy zostanie naci$niety jakis$ kla-
wisz lub kombinacja klawiszy. Kod ten jest zapisywany
w rejestrze KBCODE (53769), a stamtad przenoszony
przez OS do rejestru KBCODE§(764). Nastepnie OS
odczytuje warto$¢ zawarta w rejestrze KBCODES,
przeksztaica jg na kod ATASCII i umieszcza w reje-
strze ATASCICHR (763).Kod klawiatury nigdzie wiecej
nie jest uzywany,lecz mozna go stosowaé¢ do réznych
trickow. Np. POKE 764,255 informuje komputer, ze
nie zostat nacisniety zaden klawisz, a wiec powoduje
Lniezauwazenie" przez OS uzycia klawiatury. Naci$nie-
cie jakiego$ klawisza (dotyczy to takze HELP)razem
z SHIFT powoduje zwiekszenie KEYCODE o 64, razem
z CONTROL — o0 128, arazem z SHIFT i CONTROL —
0 192. Przy tej ostatniejkombinacji nie sg odczytywane
klawisze J, K, L, ;, +,*, Z, X, C, V, Bi HELP.

TABELA KODOW

Aby umozliwi¢ korzystanie z opisanych kodoéw za-
mieszczamy tabele kodéw. Pokazane sg w niej stan-
dardowe znaki Atari i odpowiadajgce im kody. Kolejne
wpisy w tabeli oznaczaja: ATASCII, ATASCII dla nega-
tywu, ICODE, ICODE dla negatywu,KEYCODE, kombi-
nacje klawiszy.

Wojciech Zientara
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- - - - rrocramYy GRAFICZNE

Komputery ATARI ze wzgledu na bardzo duze
mozliwosci graficzne sg doskonatym narzedziem
pracy dla grafika i... wspaniatg zabawka dla dzie-
ci. Programow do tworzenia grafiki napisano dla
ATARI bardzo wiele, my prezentujemy tylko kilka
najciekawszych i najbardziej popularnych w Pol-

Sce.

AtariArtist
(1983 — Island Graphics & Ata-
rilnc.)

Koala Microllustrator
(1983 — Island Graphics Corp.)

Jeden z pierwszych powaznych
programoéw graficznych. Istnieja dwie
wersje réznigce sie nazwami: Ata-
riArtist jest programem zapisanym na
cartridge'u, a Koala na dysku elastycz-
nym. Pracuje w 15 trybie graficznym.
Wybér funkcji przy pomocy ikon. Duzg
zaletq jest prawie trzykrotnie oszczed-
niejszy zapis wykonanych obrazkéw
na dyskietce.

Fun with Art
(1983— Epyx Inc.)

Program konkurencyjny dla Koali
—ma wigcej mozliwoéci, lecz za to
jest trudniejszy w obstudze. Ze wzgle-
du na zastosowanie 7 trybu graficz-
nego ma tez mniejszg rozdzielczose,
ale umozliwia uzycie przerwan DLI dla
uzyskania wiecej niz czterech kolorow
na rysunku.

Visualizer
(1984 — Maximus Inc.)

Program o typowych mozliwosciach
graficznych pracujacy w trybie 7. Jego
zaletg jest mozliwo$¢ uktadania wyko-
nanych rysunkéw w sekwencje, ktdre
nastepnie sg wyswietlane (jak slajdy).
Umozliwia zapisanie i pozniejsze wy-
Swietlenie rysunkéw ze zmieniajgcymi
sie kolorami (1—3 kolory, migotanie-
lub kolory teczy).

Print Shop
(1984 — Broederbund Software)

Stuzy do projektowania i drukowa-
nia ztozonych obrazkéw tekstowo--gra-
ficznych: kart z zyczeniami, nadrukow
Jfirmowych", znakéw informacyjnych,
transparentéw itp. Posiada wbudowa-
ne rézne zestawy liter i ozdobnikéw
graficznych. Uzyskane z niego obrazy
i rysunki sg zapisywanena dyskietce
w niestandardowym formacie.

RAMbrandt
(1985 — Antic Publishing)

Najlepszy  aktualnie  dostepny
w Polsce program graficzny na ATARI.
Moze pracowaé¢ w trybach 7,9,10,11
i 15. Posiada mozliwo$¢ animaciji,
a dzieki przerwaniom DLI mozna uzy-
skaé jednoczes$nie ponad 100 koloréw.

Format zapisu na dysku jest niestan-
dardowy, lecz do programu dotagczona
jest procedura pozwalajaca odczyty-
wacé i zapisywaé obrazy w formatach
kilku najpopularniejszych programéw
graficznych. Dodatkowe procedury
stuzg do wspétpracy z drukarkami
i umozliwiajg druk obrazéw w 16 od-
cieniach szaroéci oraz w kolorze.

Movie Maker
(1985 — Olisoft Inc.)

Specjalny program graficzny umoz-
liwiajgcy wykonywanie krétkich, kilku-
dziesieciosekundowych filméw animo-
wanych. Pracuje w trybie 7 na kilku
niezaleznych obrazach. Dodatkowg
zaletg jest mozliwo$é udzwiekowienia
wykonanego filmu.

MagniPrint Il
(1984 — Alpha Systems)

Program umozliwiajacy wykony-
wanie rysunkéow w trybach 8—11 i 15
—trudny w obstudze. Uzywany jest
przede wszystkim do drukowania ry-
sunkéw wykonanych przy pomocy in-
nych programow.

Graphics 3D
(1985 — Antic Publishing)

Stuzy do wykonywania pseudo-
-przestrzennych  wykreséw  funkgcji
postaci z = f(x,y). Zawiera mozliwo$¢
wyboru licznych parametréw: podziat-
ka, przedziat, gestosé linii, punkt i kat
widzenia i in. Pracuje w 8 trybie gra-
ficznym.

Atari World
(1981 — United Software of Ame-
rica

Mozliwosci wyboru i tryb pracy
takiejak ,Graphics 3D", lecz w ogla-
danym obrazie trzeba okresli¢ po-
czatkowe i konicowe punkty linii we
wspotrzednych X, y, z. Przydatny do
ogladania konstrukcji przestrzennych,
np. budynkéw, maszyn itp. i z tego
wzgledu szczegdlnie polecany archi-
tektom oraz inzynierom innych spe-
cjalnosci. Niestety jego powazng wada
jest konieczno$¢ zmudnego wpisywa-
nia danych punkt po punkcie.

Design Master
(1986 — Peter Finzel Productions)

Kolejny program inzynierski. Umoz-
liwia wykonywanie niewielkich rysun
kéw technicznych i schematéw elek-
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tronicznych oraz ich drukowanie. Pra-
cuje w 8 trybie graficznym na dwéch
rysunkach jednocze$nie. Ze wzgledu-
na sterowanie oknami bardzo prosty
w obstudze. Dostepny w dwdch wer-
sjach jezykowych: angielskiej i nie-
mieckiej.

Creature Creator
(1982 — DesignWare)

Jest to program przeznaczony
gtéwnie dla dzieci. Umozliwia stwo-
rzenie z zestawu czesci ciata wie-
lu réznych potworkéw, a nastepnie
wprawienie ich w ruch.

Graphics Generator
(1982 — Datasoft)

Program pomocniczy stuzacy do
projektowania witasnych zestawow
znakéw. Umozliwia redagowanie
znakéw w trybach 0, 1, 2, 12 i 13
pojedynczo lub w kilkuznakowych
matrycach— bardzo przydatne przy
uktadaniu figur z kilku znakdw.

Fontbyter Screenbyter
(1983 — COMPUTE! Publications)

Programy te umozliwiaja wykona-
nie obrazdéw znacznie przekracza-
jacych rozmiar ekranu — Fontbyter
w trybach znakowych, a Screenbyter
w bitowych. Szczeg6lnie przydatne
przy projektowaniu plansz gier i in-
nych duzych rysunkéw. Dyskietka
z tymi programami zawiera takze
procedury dotgczane do programéw
w BASIC-u umozliwiajgce ptynny
przesuw obrazow.

Rapid Graphics Conveter
(1985 — Antic Publishing)

Program pomocniczy do prze-
ksztatcania rysunkéw wykonanych
przy pomocy réznych programéw gra-
ficznych na inne formaty. Poniewaz
pliki musza byé zapisane w standar-
dzie DOS-u (lub na kasecie), nie moz-
na korzystac z rysunkéw RAMbrandta
i Print Snopa.

Print Shop Converter
(1987 — Wojciech Zientara)

Stuzy do odczytywania rysunkéw
zapisanych w formacie Print Sho-
pa i zapisywania ich jako pliki DOS-
-u w standardzie 8 trybu graficznego.
Automatycznie rozrdéznia ikony i obra-
zy catoekranowe.

Print 1029
(1985 — M & K'i Jarsoftware)

Program niezbedny dla wszyst-
kich posiadaczy drukarki Atari 1029.
Umozliwia drukowanie rysunkéw wy-
konanych w 8 trybie graficznym oraz
w formacie Koala i AtariArtist.

Wojciech Zientara
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NIE BOJ SIE PRZERWAN
DUSZKOW

Na zakonczenie cyklu
artykutéw opisujacych
przerwania w kompu-
terze Atari prezentuje
przyktad praktycznego
wykorzystania przerwa-
nia VBLK i grafiki graczy
i pociskow.

KROK 1 (linie 40—90)

Piszemy i umieszczamy w liniach
DATA procedure przerwania VBL-
K.,ktéra sprawdza potozenie joystic-
ka i odpowiednio przenosi rysunek
strzatki. Na poczatku procedury
umieszczamy dodatkowe instrukcje
ustawiajgce przerwanie uzytkowni-
ka po VBLK i parametry poczatkowe
grafiki graczy i pociskow.

SETVELK = $E45C
EXITVBLK = $E442
GTIACNTL = $026F
PMINTL = $D01D
DNACNTL = $022F
RAMTOP = $¢A
PMBASE = $D407
HPOSP1 = $0001
JOv0 = $0278
TRIBD = $0284
HPOS = §CB
VPOS = 40C
¥= $0600
PLA
LDY & <START
LDX & JSTART
LDA #507
JMP SETVBLK jinicjowanie procedury
$VBLK uzytkownika
ENTRY PLA swejscie z BASIC-u
LDA #$01  ;priorytet graczy
STA BTIACNTL
LDA #$02  jwlaczenie graczy
STA PHONTL
LDA #3E  jobraz norialny, DMA
ydla graczy i ANTIC-a,
jrozdzielczosc  jedno-
wierszona
STA DMACNTL
LDA #49C
STA RAMTOP
STA PMBASE
LDA #$78  ;poczatkowe polozenie
jgracza
STA DI+
STA D2+
LDA #590
STA Di+2
L
RTS spowrot do BASIC-u
spoczatek przerwania
START LDA JOYD  jpolozenie joysticka
AND #$0F
EOR #$0F
BER SHAPE  ;jezli joystick w
spolozeniu neutralnym,
sto skok
HOR TAX  jruch poziomy
AND #$0C
BEQ VERT
LDY D2+ ;polozenie
AND #$08

inn
BEQ LEFT
RIGHT INY jruch w prawo
JMP HEND
LEFT DEY yruch w lewo
HEND STY HPOSP1
STY 1241
VERT TXA yruch pionowy
AND #4503
BEQ SHAPE
AND #501
BEQ DOWN
P DEC DI+l  jruch u gore
JMP SHAPE
DOWN INC DI+1  jruch w doi
SHAPE LDX #500  jprzeniesienie wzoru
ydo obszaru P/MG
LOoP LDA PATTERN,X
)] STA $9078,X
INX
CPX #510
BNE LOOP
LDA TRIGD jstan przycisku
BNE EXIT  jjezeli nie nacisniety,
sto skok
02 LDA #4578
STA HPOS  ;pozycja pozioma
LDA D11
STA VPOS  ;pozycja pionowa
EXIT JMP EXITVBLK skoniec
PATTERN  .BYTE 0,64,%,112,120,120,112,112,
180,16,8,8,8,4,4,0

Pierwsze pieé instrukcji inicjuje
przerwanie VBLK — opis tej ope-
racji byt w trzecim odcinku naszego
cyklu. Kolejny blok instrukcji od ety-
kiety ENTRY do START ma za za-
danie wprowadzenie odpowiednich
warto$ci dorejestrow grafiki graczy i
pociskéw (doktadny opis w ,Bajtku”
3/87).

Witasciwa procedura przerwania
rozpoczyna sie od etykiety START.
Sprawdza ona potozenie joysticka i
odpowiednio do tego modyfikuje po-
tozenie duszka na ekranie monitora.
Nastepnie sprawdza rejestr przyci-
sku i jezeli przycisk jest wcisniety, to
wspotrzedne aktualnego potozenia
duszka zapisywane sg w komor-
kach 203 i 204. Jednostkg miary w
pionie jest numer linii ekranu, zag w
poziomie numer cyklu koloru. War-
tosci z komoérek 203 i 204 moga
by¢ juz bezposrednio wykorzystane
przez program w BASIC-u.

KROK 2 (linia 10)

Gotowg procedure przenosimy
przypomocy petli FOR/NEXT na
strong 6 pamigci (od adresu 1536).

KROK 3 (linia 20)

Pamig¢ grafiki graczy i pociskéw
bedzie znajdowac sie w miejscu, w
ktérym obecnie miesci sie pamieé
obrazu. Dlatego tez najprostszym

sposobem oczyszczenia tego ob-
szaru przed zainicjowaniem jest
wykonanie instrukcji GRAPHICS.
Teraz juz mozna ustali¢ parametry
PM/G (I = USR(1546)) i ustawi¢
przerwanie uzytkownika (I = USR
(1536)).

KROK 4 (linia 30)

Ostatnig czynnoscia powinno
byé przesunigcie na nowe miejsce
pamigci obrazu — zrobi to instrukcja
GRAPHICS. Powoduje ona jednak
takze wytaczenie PM/G konieczne
jest wiec ponowne uruchomienie
przez | = USR(1546) — czynnos¢
ta musi by¢ powtarzana po kazdej
instrukcji GRAPHICS.

Zamieszczony obok wydruk w
BASIC-u realizuje caty opisany wy-
zej przyktad. Mozna dotaczy¢ go
do dowolnego wtasnego programu,
aby umozliwi¢ uzytkownikowi wybér
opcji przez wykorzystanie joystic-
ka. Oczywiscie wybor ten musi byé
uzalezniony od zawartosci komorek
203 i 204.

Od nastepnego numeru naszego
pisma bedziemy zamieszcza¢ na-
destane przez Czytelnikow krotkie
procedury wykorzystujace dostepne
w Atari przerwania.

(ziew)

1& m 1=0 T0 143:READ APOKE 1536414

20 GRAPHICS 0: 1=USR(1534) : 1=USR(1546)

30 GRAPHICS 0s I=USR(1546)

40 DATA 104,160,48,162,6,169,7,76,92,228

104,169, 1,141,111,2,169,2, 141,29, 208, 16

9,42,141,47,2, 149

30 DATA 156,133,106, 141,7,212, 169,120, 14
117,56,169,157,141,105,6,24,9

T 73,15,200,41,170,1,12,240, 18,17
8,240,4,200, 76,74, b, 136, 140,1
76,138
1

1
173,120,2,81,1

]
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MAGNETO FON

Magnetofony firmowe do kom-
puterow domowych ATARI réznig
sie od konwencjonalnych magne-
tofonéw kasetowych.

Zawierajg one demodulator czestotliwosci-
,poza tym posiadajg elektryczne sterowanie
silnikiem, oraz uproszczony uktad kasowania
zapisu. Zapewniajg szybko$¢ zapisu (odczy-
tu réwng 600 bitow/sek (boddw)). Transmisja
danych z magnetofonu do komputera jak i od-
wrotnie jest szeregowa, tzn. poszczegdlne bity
przesytane sg kolejno jeden po drugim. Trans-
misja jest asynchroniczna, co oznacza,ze nie
sg przesytane zadne pomocnicze przebiegi
zegarowe podczas przekazywania danych po-
miedzy komputerem i magnetofonem.

Jak juz zaznaczono na wstepie, przy zapisie
danych na magnetofon zastosowano modula-
cje czestotliwosci, gdzie logiczna 1 jest repre-
zentowana przez ton o czestotliwosci 5327 Hz,
a logiczne zero przez ton o czestotliwosci 3995
Hz (rys. 1). Uktad dokonujacy przeksztatcenia
logicznych danych na tony o réznych czesto-
tliwosciach nazywamy modulatorem. Uktad
dokonujacy odwrotnego przeksztatcenia to
demodulator. Technika modulacji zastosowana
jest w celu poprawienianie zawodnosci zapisu.
Podstawowy schemat interface'u pokazano
na rys. 2. Poniewaz jednak komputer ATARI
800XL posiada wewnetrzny modulator (wyko-
rzystujacy dwa sposrdd czterech programowa-
nych generatoréw dzwieku) wystarczy zbudo-
wac tylko demodulator.

Istnieje wiele metod demodulacji czesto-
tliwosci, jak choéby przy uzyciu petli fazowej

wykorzystang réwniez w magnetofonach firmo-
wych. Schemat blokowy przedstawiony jest na
rys. 3. W duzym uproszczeniu zasada dziata-
nia urzgdzenia polega na tym, ze filtr F1 ,prze-
puszcza" tylko napiecie o czestotliwosci f1, a
filtr F2 tylko o czestotliwosci f2. Napiecia te ste-
rujg komparator, ktéry dziata jak waga — po-
kazuje, ktére napigcie jest wieksze (1 -wieksze
jest napiecie na wejsciu +, 0 - odwrotnie). Dla
czestotliwosci f1 napiecie za filtrem F1 bedzie
wieksze od 0, a za filtrem F2 bedzie réwne 0
(bo filtr F2 sttumi czestotliwo$¢ f1) — kompa-
rator pokaze 1. Dla czestotliwosci f2 bedzie od-
wrotnie. W ten sposéb na wyjsciu komparatora
otrzymamy dane logiczne. Przyktadowe prze-
biegi w odpowiednich punktach uktadu poka-
zano narys. 4.

W numerze 9/86 ,Komputera" przedstawio-
no schemat interface'u dziatajagcego w powy-
zej opisany sposob. Budujac takie urzadzenie
warto dodaé kilka elementéw, aby uzyskaé
mozliwo$é kopiowania programéw bez uzycia
komputera lub jednoczesnego ,wczytywania" i
kopiowania programéw.

Schemat podtaczen pokazany jest na rys.6,
a sposob podtaczania na rys. 5, przy czym
podczas kopiowania komputer nie musi by¢
podtaczony. Jako$é kopiowania jest znacznie
lepsza niz metodg ,tasma-tasma", lecz uste-
puje tradycyjnej metodzie z uzyciem programu
kopiujacego.

Na zakonczenie jeszcze jedna rada: pod-
czas uruchamiania uktadu warto skorzysta¢ z
instrukcji DSOUND (dostepnej w TURBOBA-
SIC-u XL), ktéra pozwoli znacznie dokfadniej
ustawi¢ wymagane czestotliwosci filtrow.

czy dyskryminatora czestotliwosci, my jednak Dyzz'ek
zastosujemy metode z filtrami rozdzielajacymi
~ FILTR
SRODKOWO _|>|_ |
| PRZEPUST.
@ L © ©
WIMAC- : FILTR
@»{-NIACZ DOLNO
OGRANI - PRZEPUST.
-CZNIK KOMPARATO
WE . FILTR @ WY
SRODKOWO _|>|_ ||
| PRZEPUST.

— ®
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KLAN

—ANTIC -

W klasie popularnych kom-
puterow domowych Atari jest
jedynym, ktéry posiada dwa
mikroprocesory. Drugim obok
CPU 6502 mikroprocesorem
jest specjalnie zaprojektowa-
ny dla Atari uklad ANTIC two-
rzacy obraz telewizyjny (Alpha
Numeric Television Interface
Controller).

Pierwsze pytanie, jakie moze sig¢ nas.
W klasie popularnych komputeréw domo-
wych Atari jest jedynym, ktéry posiada dwa
mikroprocesory. Drugim obok CPU 6502
mikroprocesorem jest specjalnie zaprojek-
towany dla Atari uktad ANTIC tworzacy ob-
raz telewizyjny (Alpha Numeric Television
Interface Controller).

Jak kazdy mikroprocesor, ANTIC posia-
da wiasny zestaw rozkazéw i wtasny pro-
gram. Zainteresowanych szczegétami od-
sytam do ,Komputera" nr 8/86. Tu podam
tylko kilka najwazniejszych rozkazéw AN-
TIC-a. Rozkazy tworzace linie obrazu majg
kody réowne numerom tryb6éw pracy ANTIC-
-a (nie myli¢ z trybami graficznymi BASIC-
-u —zob. tabela). Kody rozkazéw tworza-
cych puste linie (w kolorze tta, bez danych)
otrzymamy korzystajac z zaleznosci, ze
kod jest réwny liczbie linii zmniejszonej
o jeden i pomnozone] przez 16. Jezeli kod
rozkazu zwigkszymy o 128, to taki rozkaz
bedzie przed utworzeniem linii wywotywat
procedure przerwania (DLI). Jezeli zwigk-
szymy go (dodatkowo) o 64, to kolejne dwa
bajty programu zostang potraktowane jako
adres pamieci obrazu.

Bedzie nas teraz interesowato, jak AN-
TIC interpretuje dane zawarte w pamigci
obrazu. Zalezy to przede wszystkim od
trybu pracy.

W trybach znakowych (ANTIC 2-7;
BASIC 0-2, 12 i 13) ANTIC traktuje kazdy
bajt pobrany z pamieci obrazu jako czes$¢
adresu znaku, ktéry ma by¢ wyswietlony,
w zestawie znakéw. Reszta adresu jest po-
bierana z rejestru CHARBASE wskazuja-
cego strong pamieci, na ktdrej rozpoczyna
sie zestaw znakéw (stad wniosek, ze musi
sie on zawsze zaczyna¢ od poczatku stro-
ny).Oprécz tego ANTIC wybiera kolor, w ja-
kim bedzie wyswietlany znak. W trybach
ANTIC 2 (GRAPHICS 0) i ANTIC 3 stuzy
do tego celu najstarszy bit numeru znaku.
Gdy jeston skasowany (0), to znak jest nor-
malny; a gdy jest ustawiony (1), znak ma
zamienione kolory (negatyw). Mozemy to
sprawdzi¢ wpisujac instrukcje? CHR$(65)
i ? CHRS(65+128). W trybach GRAPHICS
112 (ANTIC 6 i 7) stuzg do tego celu dwa
najstarsze bity. Warto$¢ tej pary bitdw
okresla numer rejestru koloru, z ktérego
jest pobierany kolor znaku. Np. para bitéw
10 (warto$¢ dziesietna 2) wybiera rejestr
koloru 2. Dwa pozostate tryby dajg znaki
wielokolorowe. Bajt znaku jest w nich dzie-
lony na cztery pary bitéw, z ktérych kazda
okresla kolor pary punktéw obrazu.

W trybach bitowych (ANTIC 8-15; GRA-
PHICS 3-8, 14 i 15) kolejne bity (ANTIC
9,11, 12, i 15) lub pary bitéw (8, 10, 13, i 14)
wybieraig kolor punktu obrazu. Pary bitéw
okreslaig kolory tak. jak w trybach znako-
wych. Bity okreslaig kolor nastepujaco; bit
ustawiony — kolor z rejestru 0, bit skaso-
wany — kolor z rejestru tta. Wyjatkiem jest
tryb 15 (GRAPHICS 8), w ktérym kolor jest
zawsze okreslany przez rejestr 2, a bity
okreslajg tylko jasno$¢ punktu: ustawio-
ny— jasnos¢ z rejestru 1, skasowany — ja-
snos¢ z rejestru 2.

Wymienitem wiele réznych rejestro-
w,wiec teraz kilka adreséw (rejestry o na-
zwach konczacych sie § sa rejestrami
tworzonymi przez system operacyjny w pa-
migci RAM — tzw. rejestry-cienie).
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54272 DMACNTL  Kontroluje bezgoéredni

559  DMACNTL§ dostep ANTIC-a do
pamieci RAM

54273 CHARCNTL Kontroluje wyglad wy

755 CHARCNTL§ $wietlanych znakow
(tylko w trybach
znakowych)

54274- DLPTR Adres poczag)ku pro-

54275 gramu ANTIC-a

560-561 DLPTR§

54279 PMBASE Starszy bajt adresu
poczatku pamigci dla
grafiki graczy i poci-
skéw (zob "Duszki")

54281 CHARBASE Starszy bajt adres
zestawu znakéw

756 CHARBASES§

512-513 DLWKT Adres procedury
przerwania wywoty-
wanej przez program
ANTIH-)a Preg

54286 NMIEN Rejestr zezwolen na
przerwania NMI

54287 NMIST Wskazuje rodzaj
przerwania NMI

54283 VCOUNT Numer linii obrazu
podzielony przez
dwa

54284 LPENH Poziome potozenie
piéra

564 LPENH$§ s’wietlnePo (numer
cyklu koloru)

54285 LPENV Pionowe potozenie
piora

565 LPENV§ $wietinego (numer

linii podzielony przez
dwa[)) yP

Niektére z tych rejestrow wymaga-
ja doktadniejszego opisu. W rejestrze
DMACNTL bity 1 i 0 kontrolujg szeroko$¢é
obrazu: 00

— brak obrazu, 01 — obraz waski (128
cykli koloru). 10 — obraz normalny (160)
i 11 — obraz szeroki (192). Bit 2 wigcza
dostep do pamieci dla pociskéw, a bit 3
dla graczy,zas$ bit 4 kontroluje ich rozdziel-
czo$¢. Bit 5 kontroluje dostep do pamieci
dla programu ANTIC-a. Pozostate dwa bity
sg niewykorzystane.

Rejestr CHARCNTL wykorzystuje jedy-
nie trzy najmtodsze bity. Bity 0 i 1 dziatajg
tylko w trybach ANTIC 2 i 3 Bit 1 kontroluje
tworzenie negatywoéw znakéw (zamiana
koloru znaku i tta), a bit 0 ich wys$wietlanie.
Bit 2 ustala kolejno$¢ czytania danych zna-
ku,gdy jest ustawiony, znaki sg ,postawio-
nena gtowie".

W rejestrach NMIEN i NMIST wykorzy-
stywane sa tylko dwa najstarsze bity (6 i 7),
Bit 6 odpowiada przerwaniu synchronizaciji
pionowej (VBLK), a bit 7 przerwaniu wy-
wotanemu przez program ANTIC-a (DLI).
Ustawienie bitu w rejestrze NMIEN zezwa-
lana przerwanie, a ustawienie bitu w reje-
strze NMIST sygnalizuje, ze dane przerwa-
nie wystapito.

Przy tworzeniu obrazu ANTIC wspot-
pracuje z uktadem GTIA, w ktérym znajduja
sie m.in. rejestry koloréw. Beda wiec one
opisane razem z tym uktadem

Wojciech Zientara

tryb tryb
ANTIC-a BASIC-a

2 0
3 —
4 12
5 13
6 1
7 2
8 3
3 4
10 5
1 6
12 14
13 7
14 15
15 8

JEZYKI PROGRAMOWANIA

Poprzednim razem omoéwitem programy biurowe — dzi$ kolej-
na jezyki programowania. W tej dziedzinie AMSTRAD czuje sie
bardzo dobrze — dostepne sa translatory wigkszosci jezykow —
cze$¢ przeniesiona ze SPECTRUM, cze$¢ pracujgca pod CP/M
i kilka napisanych specjalnie dla CPC. W takiej tez kolejnosci bedg
przedstawiane.

® ADAPTACJE

Programy firmy HiSoft:

DEVPAC — dobry assembler (bez makrodefinicji) i monitor di-
sasembler/debuger niestety z pewnymi niedociggnieciami, ale bar-
dzo wygodny w pracy.

PASCAL — kompilator z dostepem do wszystkich zasobéw ma-
szyny (grafika, dzwigk, przerwania itp.), ale bez mozliwosci uzy-
wania jednej z podstawowych w tym jezyku struktur danych — pli-
kéw. Wigksze ograniczenia ma jezyk C — brak jest nawet operaciji
zmiennopozycyjnych, co wyklucza go z wielu zastosowan.

Podobnej klasy jest inny zestaw assembler/monitor — ZEM fir-
my KUMA. Caty program udato sig zmiesci¢ w 8KB, a instrukcje na
12 stronach, co jest chyba zbyt daleko posunietg oszczednoscia.
W odpowiedzi na wiekszo$¢ polecen mozemy przeczytaé jasny
i wiele méwigcy komunikat ,HUH?", ktéry — przyznam si¢ — znie-
checit mnie do dalszego poznawania programu. O wiele lepszym
produktem tej firmy jest interpreter/kompilator FORTH-az wbudo-
wanymi operacjami zmiennopozycyjnymi i nawet obstuga dysku,
ale kto liczy w FORTH-cie?

® PROGRAMY PRACUJACE POD CP/M

TURBO PASCAL — rewelacyjny kompilator napisany jakby
specjalnie po to, by ztosci¢ studentdéw informatyki korzystajacychz
PASCAL-a na MERA-ch, R40 i r6znych innych ,powaznych"maszy-
nach. Poza bardzo szybkg kompilacjg TURBO oferuje kilka innych
przyjemnosci: bardzo dobry edytor ekranowy do pisania progra-
moéw zrodtowych (WORDSTAR ,przykrojony" do potrzeb PASCAL-
-a), ktéry przy btedach kompilacji lub wykonania sam wraca do
tego miejsca tekstu gdzie btad wystgpit. Niezalezna kompilacja
modutéw, tworzenie programéw naktadkowych (gdy wielko$é pro-
gramu przekracza pojemno$¢ pamieci operacyjnej trzeba podzielié
go na kawatki dopuszczalnej diugosci i w czasie wykonania ,$cia-
gac" z dysku do pamieci) i mozliwo$¢ wykorzystania dysku jako
pamieci 0 dostepie indeksowo — sekwencyjnym tworza w sumie
bardzo potezne narzedzie z catkiem nieduzego komputerka.

Konkurentem TURBO PASCAL-a jest PASCAL MT+ firmy Digi-
tal Research wyposazony w podobne udogodnienia.

Do dyspozycji programisty stojg poza wymienionymi takie na-
rzedzia jak: FORTRAN-80, MACRO-80 (makroasembler), MBASIC
— programy przeniesione prawdopodobnie z CP/M2.2 z innego
komputera i niedoktadnie zainstalowane na Amstradzie poniewaz
czasami wystepujg drobne nieprawidtowosci w ich pracy.

@® PROGRAMY NAPISANE
SPECJALNIE DLA AMSTRADA

Rozpocznijmy od wbudowanego LOCOMOTIV BASIC-a. Jeston
bardzo podobny do MBASIC-a firmy MICROSOFT, ale popierwsze
wyposazony w wiele rozszerzen (grafika, dzwiek, obstuga prze-
rwan), a po drugie wielokrotnie szybszy od pierwowzoru i od wiek-
szosci innych implementacji BASIC-a. Predko$é t¢ mozna jeszcze
zwiekszy¢ stosujgc kompilator — np. TAJFUN,ktéry dobrze sobie
radzi nawet z rachunkiem zmiennopozycyjnym i grafika. Istnieje
wiele programoéw rozszerzajacych LOCOMOTIV BASIC — najcze-
Sciej w wersji 1.0 (CPC464) do wersji 1.1 (CPC664 i CPC128).

Inaczej wyglada sprawa LOGO — wersji kasetowej (na
CPC464) jeszcze nie widziatem, a dyskowe LOGO2 i LOGO3ma-
ja kilka niedociagnieé¢: LOGO2 dysponuje niepetng lista wbudo-
wanych komend, a obie wersje akceptujg tylko skrécone nazwy
komend i obie czasami zostawiajg na ekranie skorupke z zétwia
(mozna to oming¢ nie pokazujac go w ogole).

Specyficznym jezykiem programowania jest Graphic Adventure
Creator — program stuzacy do tworzenia gier tekstowo-graficz-
nych (adventure). Mamy mozliwo$¢ budowania wtasnego stownika
gry (zbioru wyrazéw i zdan ,rozumianych" przez komputer), wiaza-
nia przedmiotéw z ich opisami, tworzenia obrazkéw pokazujacych
sie w wybranych komnatach i sterowania uktadem przej§¢ miedzy
komnatami (np. z pierwszej do drugiej mozna przej$¢ zawsze,
a z drugiej do trzeciej tylko, gdy z pierwszej zabrate$ odpowiedni
przedmiot). Dla kazdego przedmiotu mozemy okresli¢ wage i usta-
li¢, ze podréznik nie moze nie$¢ wigcej niz kilka rzeczy naraz.
Jedynym problemem jest wymyslenie scenariusza gry. Graphic
Creator jest prosty w uzyciu i ma niezlg instrukcje obstugi — po-
zostaje wigc czekad, az pojawig sie pierwsze gry przygodowe na
AMSTRAD-a w jezyku polskim.

Od powaznych programéw przeszlismy do gier, lecz nie nalezy
zapomina¢, ze komputer stuzy nie tylko do pracy, a gry czasami
sg bardzo dobrg szkotg programowania i pozwalaja w przyjemny
sposbb oswoi¢ sig z tajemniczg maching i poznac jej zwyczaje.

Dariusz Wichniewicz



AMSTRAD-SCHNEIDER

Piszac program przeznaczony dlaz
wyktych ludzi a nie dla informatykow,
chcielibysmy by byl on odpornyna
nieumiejetna obstuge. Powinnismy
wiec stara¢ sie, aby wszystkie bledy
sygnalizowane byly w odpowiedni
sposob przez program, a nie przez
interpreter BASIC-a. Nietrudno wy-
obrazi¢ sobie reakcje laika na komu-
nikat ,,iImproper argument" lub ,,Syn-
tax error". Dobry program wypisze
w takim wypadku doktadne objasnie-
nie btedu umozliwiajac jednoczesnie
powtorzenie zle wprowadzonego po-
lecenia.

Jednym z czesto powtarzajgcych sie btedow
jest préba drukowania na nieobecnej lub nie
witgczonej drukarce. BASIC nie oferuje zadnej
komendy, ktéra umozliwitaby nam sprawdzenie
gotowosci drukarki. Rozkaz PRINT #8 zawiesi po
prostu dziatanie programu do chwili naci$niecia
klawisza ESC. Jesli jednak na poczatku progra-
mu umies$cimy nastepujace dwie linie:

10 RESTORE 11:FOR K¥=bOf7 TO &h0fe:READ bi:POKE K%,b%
11 DATA &cd, 4%, %hd, 49F, 832, &, %0, &9

to za kazdym razem, gdy wywotamy CALL
&b0f7w pamieci pod adresem &bOff znajdziemy
informacje o aktualnym stanie drukarki. Warto$¢
0 oznacza¢ bedzie gotowos¢, 255 — brak goto-
wosci. Dla ciekawych listing asemblerowy:

§0f7 CALL #tbdZe
§b0fa SBC AR

; procedura MC BUSY PRINTER

3 A:=255 jesli CARRY=1

; A:=0 jesli CARRY=0

; (CARRY=1 - drukarka zajeta)
§h0fb LD (RhOH),A ; zapamietaj akusulator

&h0fe RET ; powrot do Basica

§bOFF DEFS 1 ; miejsce na zapamietany akum.

Oto przykiad wykorzystania procedury:

1000 ‘procedura drukowania

1010 PRINT:PRINT ¥ Przygotuj drukarke”

1020 PRINT ¥ i nacisnij dowolny klawisz °;

1030 CALL YhbBI1:WHILE INKEY$="":HEND:CALL

§bbB4: PRINT:PRINT

1040 CALL &BOF7:IF PEEK(8bOF)=0 THEN 1100: “kontynuuj
druk

1050 PRINT CHR$(7);TAB(7);"Drukarka niegotowa

PR PRINT

1060 PRINT TAB(7);°Czy wciaz cheesz drukowac! 7 (t/
nl ™

1070 CALL &bbB1; ‘wlacz kursor

1080 k$=UPPER$ (INKEYS$):IF ESCX°T" AND k$C°N® THEN 1080
1090 CALL tbbB4:PRINT:IF k$="T" THEN 1010 ELSE RETURN
1100 “tutaj rozpoczyna sie drukowanie

Sergiusz Wolicki

Co piszczy pod klawiaturg?

(cz.7)

TABLICA s] B | 1o 1ec 1940
4 Wyswietlanie znaku na ekranie w aktual-
A D R E S OW nej pozycji kursora graficznego.

Wej: A zawiera znak do wyswietlenia.

PROC E D U R Wyj: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane.
SYSTEMOWYCH
C D 85| BBFF | OAAO  0ABB OABF
[ | | |

Gtowna inicjalizacja obstugi ekranu, tryb

- - pracy (mode), atrament i tto przyjmujg

Nr | Adres Adres rzeczywisty/opis poczatkowe wartosci (default).
wektora | 464 [ 664 | 6128 Wej: nie ma.

78 | BBEA 1813 177F 1783 Wyij: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane.

Wyswietlanie punktu w wyszczegolni- 86 | BCO2 0AB1 OACC OADO

onych wspotrzednych bezwzglednych .

(PLOT) RE_SE'_I' obstugi ekranu.

Wej: DE zawiera wspotrzedng We!.: nie ma. . .
bezwzgledna X. HL zawiera Wyj: AF, BC. DE i HL sa modyfikowane.
wspotrzedng bezwzgledna Y. 87 | BCO5 0B3C 0B33 0B37

Wyi: AF, BC, DE i HL sa modfikowane Ustawia poczatkowa pozycie ekranu

(Screen Set Offset). Przez modyfikacie
79| BBEC 1810 177C 1780 wartosci mozna uzyska¢ ,scrolling”

Wyswietlani Kt ‘) ekranu.

Yyswie ame'pun U W wyszezegor Wej: HL zawiera pozagdana pozycje
nionych wspotrzednych wzglednych

(PLOTR) poczatkowa.

Wej: DE zawiera wspotrzednag wzgledng Wyi: AF T HL sa modyfikowane.

XHL zawiera wspotrzedng wzgledna 88| BCO8 0B45 0B38 0B3C
) Y . ) Ustawianie  punktu poczatkowego
Wyj: AF, BO, DE i HL sg modyfikowane. pamieci ekranu w obszarze pamieci
RAM.
80| BBFO 1827 1793 1797 Wej: A zawiera bardziei znaczacy pajtl
. . adresu poczatkowego pamieci

Sprawdzanie punktu we wspotrzednych ekranu.

bezwzglednych (TEST). Wyi: AF i HL sa modyfikowane.

Wej: DE zawiera wspotrzedng
bezwzgledna X. HL zawiera 89 | BCOB 0BS50 0B52 0B56
wspotrzedng bezwzgledna Y. Odczyt adresu punktu startowego

Wyj: A zawiera kolor atramentu tego pamieci ekranu i poczatkowej pozyciji
punktu. BC, DE i HL sg mody- ekranu (Offset).
fikowane. Wej: nie ma.

Wyj: A zawiera bardziej znaczacy bajt ad-
81 BBF3 1824 1790 1794 resu pamieci ekranu, a HL zawiera

Sprawdzanie punktu we wspotrzednych biezacy Offset.

wzglednych (TESTR).

Wej: DE zawiera wspotrzedna wzgledna 90 | BCOE 0ACA OAES5 OAE9

X. HL zawiera wspotrzedng wzgledng Y. Ustawianie ekranu w okreslonym trybie

Wyij: A zawiera kolor atramentu tego pracy.

punktu BC. DE i HL sg modyfikowane. Wej: A zawiera numer trybu pracy.

Wyij: AF. BC, DE i HL sg modyfikowane.
82 | BBF6 1839 17A5 17A9 91 | BC11 OAEC 0B08 0BOC

Kreslenie linii we wspotrzednych Odczyt biezacego trybu pracy.

bezwzglednych (DRAW) Wej: nic.

Wej: DE zawiera wspotrzedng Wyj: A zawiera numer trybu pracy.
bezwzgledna X punktu koncowego. Stan CARRY i ZERO zalezy od trybu.
HL zawiera wspétrzedng Tryb 0: C=1, Z=0;
bezwzgledna Y punktukoncowego. Tryb 1: C=0, Z=1;

Linia bedzie kreslona od aktualnej Tryb 2: C=0, Z=0.
pozycji punktu do pozycji wyznac-
zonej tymi wspotrzednymi 92| BC14 OAF7 0B13 0B17
Wyj: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane. .
Czyszczenie ekranu.
Wej: nic.
83| BB9F 1836 17A2 17A6 Wyij: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane.
Kreslenie linii we wspotrzednych 93 | BC17 |0B57 0B59 0B5D

wzglednych (DRAWR).

Wej: DE zawiera wspotrzedng wzgledna
punktu koncowego HL zawiera
wspotrzedng wzgledna Y punktu
koncowego. Linia bedzie kreslona
od aktualnej pozycji punktu do
podanej pozycji wzgledne;j.

Wyj: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane.

Odczytywanie rozmiarow ekranu.

Wej: nic

Wyj: B zawiera ostatnig fizyczng kolumne
ekranu, C zawiera ostatnig linie ekra-
nu i AF sa modyfikowane.

Wojciech Ziotek
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CP/MPLUS (CP/M VERSION 3)
OPERATING SYSTEM

W firmowej instrukcji obstugi Commodore
128 mozna znalez¢ jedynie elementarne wiado-
mosci na temat CP/M, co na pewno nie utatwia
zycia poczatkujacemu programiscie. Chodzac
po szwedzkich sklepach komputerowych za-
uwazylem trzy pozycje ksiazkowe dotyczacete-
go systemu ,,ALL ABOUT CP/M", ,,CP/M USER'S
GUIDE" oraz omawiang tu publikacje. Rzadko
mozna spotka¢ ksiazke, ktora w 99% pokryla-
by wymagania czytelnika. Tym bardziej zatem
chciatbym poleci¢ wtasnie te publikacje wszyst-
kim, dla ktéorych CP/M owiany jest mgta tajem-
nicy.

Ksigzka ta sklada sie w zasadzie z trzech to-
mow w jednej oprawie: USERS GUIDE (poradnik
uzytkownika) dedykowany przede wszystkim
z6ittodziobom, PROGRAMMERS GUIDE(porad-
nik programisty) przeznaczony dla znacznie
bardziej zaawansowanych oraz SYSTEM GUIDE
stanowiacy podrecznik dla programistéw pracu-
jacych w asemblerze.

W pierwszej czesci omowione zostaly pod-
stawy — podziat na zbiory, omoéwienie poszcze-
golnych rozkazoéw, ich formatowanie, przykia-
dy zastosowan itp. Druga cze$¢ omawia BIOS
i BDOS, organizacje pamieci, wspotprace ze
stacjag dyskow — podane sa tu takze przyktady
programéw. W trzeciej, zawarto omoéwienie do-
tyczace poszczegolnych blokéw funkcjonalnych
systemu, systemu operacyjnego i jego modutow
wraz z programami przyktadowymi w asemble-
rze. Ksiazke uzupetniajg ponadto 22 zatgczniki
i 14 rysunkow, 15 listingow i 94 tabele!

Oceniam te publikacje bardzo wysoko, takze
z tego powodu, ze nie jest ukierunkowana na za-
den konkretny typ komputera.

Dwie pozostate publikacje byly znacznie-
,Cchudsze"”, ukierunkowane przede wszystkimna
Commodore 128 i kosztowaly tylko... o jeden do-
lar mniej.

Klaudiusz Dybowski

,»CP/M PLUS (CP/M VERSION 3) OPERATING
SYSTEM", DIGITAL RESEARCHPrzedruk —
Commodore Business Machines, Cena ok. 30 $,
Stron ok. 800

THE WORKING
COMMODORE 64

Przettumaczenie na jezyk polski i wydanie tej
publikacji utatwitoby zycie setkom posiadaczy
Commodore 64, ktérych dotychczasowym za-
jeciem bylo mordowanie hord niebezpiecznych
kosmitéw czy mechaniczne wpisywanie niezro-
zumiatych programow. W siedmiu rozdziatach
zawartych zostato 20 programéw w BASIC-u, od
zegara do uniwersalnego programu muzyczne-
go. Ksigzka umozliwia zastosowanie C-64 jako
elektronicznego sekretarza,zawiera programy
do tworzenia tasmowych zbioréw danych i opi-
suje sposoby korzystania z trzech nowych roz-
kazow (MERGE, DELETE i

RENUMBER). Ponadto Czytelnik znajdzie
tam program finansowy oraz kilka uzytkowych.
Wszystkie programy napisane sa w BASIC-u

w postaci oddzielnych czesci, doktadnie
omoéwionych zaréwno pod wzgledem uzytych
w programie zmiennych czy poszczegéinych
sekcji programu. Wskazane sg takie miejsca,g-
dzie uzytkownik moze dokonywa¢ wiasnych po-
prawek czy przerobek w zaleznosci od wtasnych
potrzeb.

Jasne i proste wyjasnienia, czytelne wydruki
programow i utatwiajgce zycie poczatkujacego
programisty wyjasnienia zastosowanych w pro-
gramie konstrukcji zaliczaja te ksigzke w poczet
pomocnych w nauce BASIC-u, zwlaszcza dla
tych, ktorzy dopiero nauke te zaczynaja.

(kd)

Dawid Lawrence — ,The working Commo-
dore 64", Creative Computer Press, USA, 1984.
ISBN 0-916688-64-X. Stron 176
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0 B=53000:I1=0

10 S=0

20 READ A

30 IF A=-1 THEN 80

40 IF A>=0 THEN 5=5+A:
50 IF 5=—A THEN 10

70 END

70 CLR:NEW
100 DATA

150 DATA
140 DATA

200 DATA 144,173,81,207,24,96,-725
300 REM*xx*xx% LOGABAX

330 DATA 105,1,208,252,96,-662,-1
400 REM#*#*#%x CENTRONIX

POKEB+I,A: I=I+1:G0 TO 20
60 PRINT"POMYLKA W LINII";PEEK(&63)+2546*%PEEK (64)
80 S5YS B:PRINT"DRUKARKA ZAINSTALOWANA"

120,173,38,3,201,90,240,42,141,79,207,173,39,3,141,-14690
110 DATA 80,207,169,90,141,38,3,169,207,141,39,3,149,82,141,-1679
120 DATA 26,3,169,207,141,27,3,1469,255,141,3,221,173,2,221,-1761
130 DATA 9,4,141,2,221,88,149,47,160,207,32,30,171,94,147,40,-1584
140 DATA &7,41,32,80,80,47,56,54,13,0,204,240,6,160,255,132,-1467
185,200,74,74,243,141,81,207,1465,154,201,4,240,6,-1977
173,81,207,108,79,207,173,24,208,41,2,8,173,81,207,-1772
170 DATA 40,240,22,201,65,144,18,201,91,176,4,9,32,208,10,-1461
180 DATA 201,193,144,4,201,219,174,2,41,127,201,13,208,7,-1739

190 DATA 72,169,10,32,162,207,104,32,162,207,169,0,133,-1459

310 DATA 73,255,141,1,221,173,0,221,41,251,141,0,221,-1739
320 DATA 173,13,221,41,146,240,249,173,0,221,9,4,141.0,221,-1722

410 DATA 141,1,221,173,0,221,41,251,141,0,221,-1411
420 DATA 72,169,2,233,1,208,252,104,-1041
430 DATA 9,4,141,0,221,173,13,221,41,16,240,249,105,1,208,252, 94,-1990,-1

-64 | DRUKARKI

Jak podiaczy¢ drukarke do
COMMODORE? Nie chodzi tu-
oczywiscie o drukarki z interfa-
-ce'm szeregowym CBM SERIAL
BUS. Uzytkownikow krajowych
najbardziej interesujemozliwos¢é
wspotpracy komputera z drukar-
kami rodzimej produkcji, np. D-100
i DZM-180 zinterface'ami rownole-
glymi CENTRONIX i LOGABAX.
Z problemem tym stykaja sie row-
niez nabywcy zagranicznych dru-
karek.

Wspétpraca C-64 z tymi drukarkami jest na-
0g6t mozliwa, ale moga wystgpi¢ pewne ograni-
czenia:

— drukarka nie bedzie drukowaé znakéw semi-

-graficznych oraz grafiki
— wspotpraca z niektorymi programami uzytko-

wymi nie bedzie mozliwa, gdyz sposdbich ko-

munikacji z drukarka jest niestandardowy

— programy uzytkowe mogg zajmowaé tensam
obszar pamieci, w ktérym umieszczonyjest
dodatkowy program obstugi drukarki.

Opisane ponizei rozwigzanie jest bardzo pro-
ste i zapewnia poprawny wydruk znakéw ASCII.

: + Centronics : LOGABAY :
I BND : BND
tB: ACKMLE @ ADK
:C: DATRY : ENTH :
:F: DATRZ : ENTZ :
tE: DATRI : ENTJ :
:F: DATA4 : ENT4 i
:H: DATRS : ENTS :
:d: DATRG @ ENTG
:K: DATR7 : ENTT7 :
:L: DATRB : ENTB :
:+M: STROBE : S

Na rysunku przedstawiono opis ztacza (tzw.
USER PORT) w C-64 oraz nazwy linii interface-
'6w LOGABAX i CENTRONIX. W celu potaczenia
obu urzadzen nalezy sporzadzi¢ kabe potacze-
niowy (mozliwie najkrétszy) wedtug rysunku.

Nastepnie nalezy wprowadzi¢ program obstu-
gi do komputera i (koniecznie!) przed uruchomie-
niem zapisa¢ na tasmie lub dyskietce

SAVE"druk",1 SAVE"druk",8

Pomytka w liniach DATA jest automatycznie
wykrywana i wowczas nalezy wprowadzi¢ po-
prawke i ponownie zapisa¢ program na tasmie
lub dyskietce.

SAVE"druk",1 SAVE"60:druk",8

Linie 300—330 zawierajg fragment programu
dla drukarek z interface'em LOGABAX. Nie nale-
zy wtedy wprowadzaé linii 400—420. Odwrotnie
nalezy postagpi¢ dysponujgc drukarka z interface-
'em typu CENTRONIX — wprowadzi¢ linie 400—
420, pomijajac fragment 300—330.

Program obstugi drukarki nalezy wczytywac
zawsze po witgczeniu komputera

LOAD"druk",1

Nastepnie uruchomié:

RUN

Komputer traktuje wtedy naszg drukarke jako
standardowe urzgdzenie nr 4.10

10 OPEN 1,4

20 PRINT#1,"Ala ma kota"

30 CLOSE 1

Nacis$niecie klawiszy STOP i RESTORE za-
wiesza gotowosé programu obstugi naszej dru-
karki. Stan poprzedni mozna przywroci¢ wprowa-
dzajac:

SYS 53000

LOAD"druk",8

Pawet Piwowar
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Dzieki Panu Bolestawowi
Chapinskiemu z USA dowie-
dzieliSmy sie ostatnio co dzie-
je sie na stotach projektantow
firmy Commodore, atakze cze-
go mozna sie jeszcze spodzie-
waé na potkach sklepowych
(zachodnich niestety) jeszcze
w tym roku.

Zacznijmy od tego, ze w najblizszym
czasie na poétkach amerykanskich su-
permarketéw powinien pojawi¢ sie ocze-
kiwany tam juz od dawna Commodore
128D za sume okoto 550%. Zaintereso-
wanym nabywcom polskim proponujemy
jednak doktadne przemyslenie takie-
go zakupu — komputer bedzie musiat
by¢ zasilany przez transformator 220
na110V, modulator bedzie przystosowa-
nydo pracy w pasmie VHF; kiopotliwe
bedzie takze uzyskanie koloréw, nie
méwigc o niemozliwosci uruchomienia
niektérych programéw zachodnioeuro-
pejskich (np. TEXTOMAT 128 PLUS).

Dla posiadaczy Commodore 64/64C
nie lada gratkg bedzie modut oznaczony
symbolem 1764, umozliwiajacy rozsze-
rzenie pamieci tych komputeréw o 256ki-
lobajtow (l); modut przytaczany bedzie
do expansion port. Przewidywana cena-
(na rynku amerykanskim) wynosi¢ be-
dzie ok. 129 dolaréw.

Wszystkim uzytkownikom stacji dys-
kéw Commodore zamierza zapropono-
wac dwa nowe produkty. Pierwszy z nich
to nowa stacja oznaczana jako 1581 dla
dyskietek 3.5 calowych. Wspétpracu-
jeona ze wszystkimi typami kompute-
row Commodore, oferujgc pojemnosc
808KB na dyskietce oraz trzykrotnie
szybsza transmisje danych w poréw-
naniu z obecnie uzywanymi stacjami.
Przewidywanacena na rynku amerykan-
skim ma wynie$¢ ok. 399%. Pomijajac tu
niewatpliwie zalety jakie daje wieksza
pojemnos$¢ dyskietki i szybkos$¢ dzia-
tania warto wspomnie¢ takze, ze sama
konstrukcja dysku 3.5 calowego umiesz-
czonego w sztywnej i twardej obudowie
chroni go znacznie lepiej przed ewentu-
alnym uszkodzeniem. Na jednym takim
dysku mozna zapisaé ilos¢ informacii
réwnowazng 5 stronom dyskietek forma-
towanych na stacji 1541 lub 2.5 dyskietki
zapisanym na stacji 1571.

Juz we wrze$niu 1986 ukazaly sie
W prasie zagranicznej zapowiedzi twar-
dego dysku dla Commodore 64. Produ-
centemijest firma InConTrol Inc. a zestaw
ma sie sktadac ze stacji dyskow elastycz-
nych opojemno$ci 170 KB, zasilacza 135
W, dysku twardego o pojemnosci 10
lub 20 MB oraz kontrolera. Cato$¢ jest
umieszczona w metalowej obudowie.
Mozliwe jest takze dotgczenie nastep-
nego dysku twardego bez dodatkowego
kontrolera. Zapowiadany jest takze spe-
cjalny zestaw umozliwiajacy stworzenie
zestawu sktadajgcego sig z trzech dys-
kow twardych. Dysk o pojemnosci 10
MB jest oznaczany symbolem HFD-60
i ma kosztowaé 895 $; system 20 MB
(HFD-120) ma kosztowa¢ jedynie o 100
dolaréw wigcej (na rynku amerykanskim,
a wiec ceny europejskie beda na pewno
wyzsze).

Opracowat:
Klaudiusz Dybowski

100
110
120
140
150

170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

350
360
370
380
390
400

420
430
440
430
460
470
480
420
500
310

530
540
3530
560
370
380

600
610
620
&30
&40

REM AUTOR :

OTMAR BASAN

REM COMPUTER PERSOENLICH 4/84 130 :

A=50176:B=80
FORI=ATOA+B: READD: POKEI ,D:z NEXT

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

169,011,160,194,141,143,002,140,144,002,096,162
006 ,228,203,240,008,202,224,002,208,247,074,072
235,228,197,240,249,134,197,173,141,002,201,,001
208,004,232,232,232,232,216,169,000,224,003,240
008,024, 105,009,202 ,224,003,208,248, 170, 160,000
200,189,081,196,153,118,002,201,013,240,005,232
192,009,048,240,132,198,076,064 ,235

S5Y550176

A=502537:B=71
FORI=ATOA+B: READD: POKEI ,D:zNEXT

DATA
DATA
DATA
DATA

PRINT"LLFUNKCJIE ZAWARTE W PROGRAMIE :
PRINT"F1 -
PRINT"F2Z -
PRINT"F3
PRINT"F4
PRINT"FS
PRINT"F&
PRINT"F7
PRINT"F8
PRINT

INPUT"ZMIENIAMY (T/N)

g0,82,73,78,84,00,00,00,00: REM
82,85,78,13,00,00,00,00,00: REM
76,79 ,65,68,00,00,00,00,00: REM
79,80,69,78,00,00,00,00,00: REM
73,78,80,85,84,00,00,00,00:REM
74,73,83,84,00,00,00,00,00: REM
83,65,86,49,00,00,00,00,00: REM
&8,65,84,65,00,00,00,00,00:REM DATA = F&
"z PRINT
RUN#"
LIST"
LOAD"
SAVE"
OPEN"
DATA"
PRINT"

INPUT"

" INS

IFJN$="N"THENNEW
PRINT: FORI=1TO8: READS: 5{1)=5+50256: NEXT
PRINT"NUMER KLAWISZA (1-8) :"

GETA:

IFA=0THENS20

IFAXBTHENSZ0
PRINT:PRINT"WFPISZ TEKST ({- DLA RETURN) ="
INPUTT#: IFLEN(T#) *9THENSS0

FORI=

1TOLEN(T#) : F$=MID$(T#,I,1)

F=ASC (F%) : IFF=95THENF=13

POKES (A)+I,F:NEXT
FORI=LEN(T#)+1TO?: POKES{(A) +I ,0: NEXT
PRINT: PRINT"NASTEPNA FUNKCJA (T/N) 2"
GETA%: IFA$+="T"THENS10

IFAF="N"THENNEW

GOTO&10

DATA

09,45,18,54,27,43,00,36

100
110
120
130
140
150
160
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370

OPEN15,8,15
OPENZ,8,2, "#2"
T=18:5=1:PRINT"LJ"
PRINT#15,"U1:";2;8;T;5
INPUT#15,E1%,E2%,E3%,E4%

IFE1$<>"00"

THENPRINT"NIEDOBRY DYSK !":END

PRINT#15,"B-P:";2;0
GET#2,T$:GET#2,5%
FORI=2TOZ2&5STEP32
PRINT#15,"B-P:z";2;1

GET#Z,A%: IF AF=""THENPRINT" Ld";
GET#Z,A%: GETH#2Z,A%

PRINT"[CHI";

FORJ=1TO14

GET#2,A%: PRINTA%;

NEXT

IFA$F<>""THENPRINT:PRINT
GETK#: IFK#=""THEN310
IFK#="E"THEN3&0

GETK#: IFK#=""THEN220
IFK#="E"THEN3&0

NEXT

T=ASC (T#+CHR* (0} ) : 5=A5C (5%+CHR¥ (0) )
IFT>0ANDT<346THEN130

PRINT:PRINT"CZY KONIEC?"

GETK#: IFK#=""THEN350

CLOSEZ2:CLOSELS

END

Z ZAKURZONEJ DYSKIETKI

Po generalnych porzad-
kach, jakie ostatnio prze-
prowadzitem w swojej pro-
gramotece stwierdzitem,
Ze jestem posiadaczem co
najmniej  kilkudziesieciu
programow, ktore moze
tak niebtyszcza jak ,,FAST
HACK'EM" czy ,,PRINT MA-
STER", ale sa za to bardzo
przydatne kazdemu progra-
miscie czy operatorowi.

W ponizszym artykule chciatbym
opisa¢ dwa z nich: FUNKTIONSTATEN
autorstwa Otmara Basana (program
byt publikowany w czasopi$mie ,COM-
PUTER PERSOENLICH"nr 4/84) oraz
program anonimowy demonstrujacy
w jaki sposéb w programach w BASIC
nalezy odczytywaé katalog dyskietki
(directory).

Brak odpowiedniego rozkazu umoz-
liwiajacego przypisanie klawiszom
funkcyjnym f1—f8 poszczegdinych
rozkazoéw czy funkcji jest w Commodo-
re 64 dosc¢ ucigzliwy. Wade te likwiduje
program nr 1. Po wczytaniu i urucho-
mieniu na ekranie wys$wietlane sg funk-
cje przypisywane klawiszom f1 —f8
przez program (RUN, LIST,LOAD.
SAVE, OPEN, DATA, PRINT,INPUT).
Uzytkownik w razie potrzeby moze je
zmieni¢ i przypisac poszczegdlnym kla-
wiszom swoje wiasne funkcje. Funkcja
taka nie moze by¢ diuzsza niz 9 zna-
kéw. Strzatka w lewo oznacza, ze bez-
posrednio po wcisnieciu danego klawi-
sza nastgpi wykonaniedanego rozkazu
— odpowiada ona wcisnieciu klawisza
RETURN. Istnieje takze mozliwos¢ za-
kodowania w programie od razu wia-
snych funkcji,tak aby uzytkownik po
jego wczytaniu nie musiat ich przede-
finiowywaé. W tym celu nalezy wpisaé
w linie 290——360 kod ASClI!I liter skta-
dajgcych signa te funkcje. Przyktadowo
wpisanie w linii 300 liczb 65,66,67 i 68
spowoduje zastgpienie rozkazu RUN
ciggiem ABCD. Dla utatwienia podano
takze,ktéra z linii okresla dang funkcje
(patrz wydruk programu). Jezeli wpro-
wadzony ma by¢ na state do programu
cudzystéw, to nalezy staraé sie aby byt
on umieszczony jako dziewiaty znak
danej funkcji, w przeciwnym wypadku
beda bowiem wyswietlane zaraz po
nim znaki odpowiadajace CHR$(0).

Drugi program moze by¢ z powo-
dzeniem uzyty przez tych wszystkich,
ktérzy opracowujg swoje wtasne pro-
gramy narzedziowe do wspétpracy ze
stacjg dyskow. Umozliwia on odczyty-
wanie katalogu dyskietki wraz ze zbio-
rami, ktdére wczesniej byly skasowane
za pomocg OPEN 15,8,15, ,S0:nazwa-
":CLOSE15. Tytuty tych programéw wy-
Swietlane sg w rewersie. Moze on by¢
wykorzystany jako podprogram i ma
w zasadzie charakter demonstracyjny
— pokazuje bowiem w jaki sposéb pi-
sa¢ samemu podobne programy opar-
te na tzw. rozkazach bezposrednich
stacji Commodore.

Opracowat:
Klaudiusz Dybowski

BAJTEK 6/87 15

http://ww. t2e.pl/






ELLV/VE
-0S sSng 37g4ng pue moi) uaydals Aq ‘ HIV1 S QHVZIM®
ZSsipulld M2qOY DSMOSEIY UldJel] "BI9S3zozSemoye.q 19 a1zpdq
wipjisAzsm apazid zo9| ‘e19Az op 11613us 19 ajuyeIqez ‘Azouoys dis
1jomod uo.q elom] -aiboim 19 }sal ezsnu dis 09 o}1sAzs\\ “MISUazo
-a1dzagaiu ajam zelo dkeupebpo ajuels m i1sal alu Pjiu eludzoeUZ

yokiop ‘Aloiwpazid anysfaizposezo ‘eupnis a)dluyosim aiqalo i .
eu eleyazo nywez p\ “elefeizp azozsal a|belo Heioy Aiezg “eyonp “&R\
gejsod geigAzid jeisnw uewaigeS zSeu 0}9zid "NYWez djudid} -4

eu 3is aizpleuz Apb ‘iseiwyohieu eiajwn ajusaziomls amAz apzey |
dm)e]y yawez eu eponzi epzpoyopo Apb Beiopy AyeysaIN "Aziew

wAzo o ‘01 m mojojwpazid ysAumad ejuejusiwazid sow eumopnd ¢ :
a1zpeisod aizpleupo af A1op] ua) az ‘isoib epuaba) ‘nywez wAed I AvZ)T & >

od auoonzizou Apeysoz 195520 obal A191290 z1 ‘epmeads Beiopy Aoow
¥ AV %,
AYI3nH

ejeyjodeu 09 oy1sAzsm 9Azozs|u epdzoez ojezs M | 950§z m eppedm
nywez m o9epaq nzea obaumad "Beiopy Adiumoiezo BAnuI yainys
eu ojpedn euepnep omisajosy Alol1saIN “em| obajojz eueln — el
-Ans obsloms po jewAzilo ueliep |04 nzed obaumad “eueliep e|
-04) obanyaim zazid sAphaiu wAuozpezi nywez m s sajzejeuz
"BU -BWICES WaYInp NYIudlAzo 931m salsar “ HIV1 S.AHVZIM" OAIINYL @
di JINM 3HEVS MOVLLY OILY NPiAd z eub euddiseu 010

AnyaAna \_ZN..,.B 1N3HVIg @
adg
AAARd YIQYFAM L0 0d ¢m3un\ EESCONS)

2534
2701 07} M0

Syngime e sene B [ g3 a ajaoly
o <

[auzoibew [aloms 1431zq "em] oba10§z zalumod ‘azpoup [aloms eu
AR

V2UPEENIA
-NIE
ENERGH!

@
Y1037 OSYIVYT INYINRRINZN ] @
@ & Olog=
\,20¢® NSV Z JinA133daza | dvoP|\=Jh w
[ 2194= aMotiveoa afvd | porta MLV DOHA-
\ V3ILLVHOE
0bIzTSYN A OHIOY 2iyaTsTIIsATES AT0GOMOd/ OFAAZYHS - U
PVINE YMOLSYIWRPALY - €2 ;
/N@AR0d0L Aiiyago sfodbis vz Wurano - B ; H Q QH @
JvEsZRA Odoton ’
J24M 3oVZ3T 7ITWS VINATAOHDATUS 0G Aeis | ZAZTN -
JXPITZONAIN AdaYdy| WAGYTHIM 7 vielanis Sl
JAaz ¥R 093k ANYd0d
09/ WOIZOE MTOMOT YN Le0d SNYEL YRDITYW YINGNIG- P o

| 7@a M ANvZorsdiwEZed [ YHIMZYINGLS -l &
/49T -va0Y LINYZOIZSIWIZYL/ YIAANZ YANN-TT]

o



Koperte nadestat Krzytof Dominek, 59-220 Legnica,

ul. Andromedy 1 m 5

Na naszg liste zaczynajg juz naptywac gtosy
od posiadaczy Atari 520ST i Commodore Amiga,
nie majg one jeszcze wptywu na notowanie listy
ale w przysztosci...

Na szoste notowanie wptyneto 5.392 propozy-

cji,gtosowano na 174 tytuty gier.

SILENT R

SERVICE «| [x]x
2 BEACHHEAD I  ®| x| x|«
3 SPYVsSPYIl  ® x xx
4 SEVEN CITIES

OF GOLD ®| x| |x

5 WAR x| x
6 BROADSIDES
7 WAR HAWK

8 BOULDERDASH & x| x|x | x

9

‘ X X

WORLD KARATE
CHAMPIONSHIPS I x| |

TIGERS
IN THE SNOW & X
Nagrody — zestawy programéw komputero-

wych — ufundowane przez f-me Electronics Export
otrzymuja: Urszula Lasocka z W-wy oraz Marcin
Grad réwniez z Warszawy.

Stawek

SacaooOOoa0anpoan
gagconapacaSaiana

SacosgEosstnopes,
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—YABBA DABBA DOQO !

Czy pamietacie fim Jaskiniowcy"
0 sympatycznym Fredzie Flintstonie i jego zonie,
Wilmie? Jeéli tak, to z ochotg zagracie w gre Yab-
ba Dabba Doo.

Gtownym bohaterem jest oczywiscie Fred.
Jest on jednym z mieszkancéw nowo powstaja-
cego miasta Bedrock. W miescie powstaje kino
dla zmotoryzowanych, bank kredytowy, klub, wy-
pozyczalnia dinozauréw, knajpa i wiele innych
budowli. Twoim zadaniem, jako Freda Flinstone-
'a jest zbudowa¢ wtasny dom, a nastepnie zna-
lez¢ i sprowadzi¢ do niego Wilme, btgkajaca sie
po miescie. Przeszkadzaé Ci beda brontozaury,
toczace sie kamienie i latajgce oskubane kaczki.
Na ziemi lezy mnéstwo matych i duzych kamieni,
ktére zrzuca pterodaktyl. Uwazaj, zeby nie do-
sta¢ w gtowe!

Najpierw musisz znalezé miejsce opatrzone
tabliczkg HOME. To jest miejsce pod Twoj przy-
szty dom. Trzeba je oczysci¢ z matych kamieni,
wrzucajac jedo dotu oznaczonego TIP. Nastgpnie
podno$ duze kamienie po jednym i rzucaj je. Uto-
zg sie one wczesé domu.

Po zbudowaniu $cian i stupa p6jdz do banku
po pozyczke. Umozliwi Ci ona wypozyczenie
dinozaura, niezbednego do budowy dachu i ko-

mina. Jesli zbudujesz caly dom i odnajdziesz (mp)
Tym razem dla mitosnikéw gier porcja POKE-
'ow. Dziatajg one na komputerze Commodore
64. Aby uzyskac nieSmiertelno$¢ nalezy wczytac rz
programdo pamieci komputera, wpisa¢ podany y
POKE i wystartowa¢ program.
ALLIGATE BLAGGER  POKE 53264.126
ANNIHILATOR POKE 629511 DIG DUG POKE 10473,255
ARABIANNIGHTS ~ POKE 2631173 POKE 2632.141:  DIMENSIONX POKE 8564129
POKE 2633,169:POKE 2634,89 DONKEYKONG POKE 12118.234
BLAGER POKE 3560.8 FALCON PATROL | POKE 16764,234: POKE 16765,234
BLACK HAWK POKE 8289.99 FIREANT POKE 17568,100
BRUCELEE POKE 5686.128 FROGGER POKE 22341,173
BUNGELLING BAY POKE 47465.176 GALAXY POKE 3369,230
BURNIN RUBBER POKE 18432,173 GANGSTER POKE 5989.58
CLOWNS Joy POKE 3566.255 GATEWAY TO ABSAY  POKE 2264,99
CRAZYKONG POKE 30624.173 HERBY POKE 7191,255

Wilme, dostaniesz nagrode i... budujesz dom od
poczatku, ale w trudniejszych warunkach.

Fred porusza sie po miescie troche niemrawo.
Mozna go przyspieszy¢ wciskajac razem z klawi-
szem kierunkowym przycisk strzat. Wtedy nasz
bohater biegnie. Nie moze jednak biec dtugo. Po
pewnym czasie musi sie zatrzymac, by nabraé
sit. W prawym gérnym rogu ekranu znajdujg sie
dwie liny z wezetkami. Potozenie gérnego z nich
informuje o zdolnosci do biegu, potozenie dolne-
go o energii Freda. Spotkanie z ktéryms$ ze zwie-
rzat zmniejsza ilo$¢ tej energii. Regenerujesz jg
przez dotknigcie Wilmy.

Miasto sktada sie z pieciu pozioméw, kazdy
po osiem ekran6éw. Twdj plac budowy znajduje
sig mniej wiecej po $rodku. Migdzy poziomami
przemieszczasz sie, wciskajgc GORA lub DOL
przy przechodzeniu z jednego ekranu na drugi.

Gra posiada bardzo dobrg grafike, nie mozna
oprzec sie ztudzeniu, ze oglada sie film. Szkoda
tylko, ze wszystko jest czarno-biate. Dobra jest
rowniez oprawa dzwigkowa. Wszystko to czyni
gre jedng z najbardziej atrakcyjnych.

Komputer: ZX Spectrum 48/+
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Pewnego poranka pewien sympatycz-
ny grubas imieniem Berk zwl6ki sie z legowi-
ska w bardzo zltym humorze. Skonczyly mu sie
wszystkie zapasy i nie miat juz nic do jedzenia.
Postanowit wiec udac sie w $wiat w poszukiwaniu
pracy.

Wieczorem, po dtugiej wedréwce stanat przed
ruinami zamku. Nie mam tu czego szuka¢ — po-
myslat — lecz moge przenocowaé. Wszedt mig-
dzy ruiny.

Nagle ujrzat przed sobg spréchniatg klape
w podfodze. Nie zareagowat do$é szybko i wpadt
przez nig do podziemi. Gdy sie ocknat, znajdowat
sie w zimnej i wilgotnej piwnicy. Z géry rozlegt sie
przerazliwy gtos. Nareszcie kto$ sie tu zjawit —
ustyszat Berk — zostaniesz u mnie na stuzbie.

Od tej chwili biedny Berk musi stuzy¢ demo-
nowi ruin. Sprébuj mu poméc. Od czego zaczacé?
Najpierw rozejrzyj sie po piwnicy. Od razu zauwa-
zysz,ze ma ona trzy poziomy. Dolny to mate pod-
ziemne jeziorko petne zab; poziom $rodkowy to
wtasciwa piwnica z piecykiem, winda, beczkami
i zejsciem na dot. Gorng czesé stanowi balkonik
potozony tuz nad czes$cig srodkowa.

Pierwszy rozkaz demona, ktéry musisz spet-
nié,to przynie$¢ mu robaki w cynowej puszce.
A skad wzig¢ puszke? Stoi w spizarni na pétce.
Robaki za$ znajdziesz pod podnoszong klapa. Po
jej uchyleniu kilka robakéw wyjdzie i rozpetznie

(jesli nie bedziesz umiat trafi¢ do puszki, zrzué ro-
baka z balkoniku). Bedzie Ci przeszkadza¢ maty
skaczgcy stworek, skrzyzowanie sprezyny i kur-
czaka. Jest to ulubieniec demona, nie zréb wiec
mu krzywdy. Stworek bardzo lubi robaki.

Po napetnieniu puszki robakami (wystarczag
trzy) zanie$ jg do windy i postaw w niej. Teraz
uruchom winde dzwignig — puszka pojedzie do
demona. Po skonsumowaniu positku demon po-
wie ci, jakie jest jego nastepne zyczenie. Sg one
rozne, zaleznie od humoru.

W wykonaniu polecenn pomoze ci czaszka,

stuzaca podpowiedziami. Wazna jest Twoja spo-
strzegawczo$¢ i umiejetnosé szybkiego kojarze-
nia. W tej grze liczg sie nie tylko sprawne palce,
lecz i gtowa nie od parady. Pamietaj, ze demon
jest niecierpliwy i szybko gtodnieje.
Jeszcze jedna uwaga. Sprzety mozesz przesu-
wac, lecz nie wrzucaj zadnego do podziemi, gdyz
wyjda stamtad rozne straszydta — skoczki, pet-
zaki, strzelajace glowy na kétkach. Uwolnic¢ sie od
nich mozesz wrzucajac je tam z powrotem. Uwa-
zaj tez, by samemu nie wpas¢ w dziurg — zgi-
niesz na miejscu i nie pozostanie po Tobie nawet
jedna kostka.

Komputer: Commodore 64/128, ZX Spec-
trum 48K/+

sie po piwnicy. Ztap je szybko i umie$é w puszce (mp)
PAKAKUDA POKE 7015,234
PETCH (PENGO) POKE 2029544
Sta P PEDESTRIAN POKE 2288,255
PITFALL Il POKE 265,255
POGO JOE POKE 279,36
| RING OF POWER POKE 43.207; POKE 44,24
JUMPINJACK POKE 27904173 S OUNDABOUT SOKE 12843.934
KAKTUS POKE 4565,255 SEAFOX POKE 7337173
LANCER LORDS POKE 16424,60 SHAMUS POKE 18486 169
LASEER STRIKE POKE 16475,173 SPACE TAX] POKE 16911200
LODERUNNER POKE 7892,255 TAPPER POKE 15868 165
MANIC MINER POKE 16571.171: SYS 16384 1 oo SOKE 85435
MATRIX POKE 7629,238 UG POKE 22178,255
MOTOR MANIA POKE 8646,255 WIZARDS LAIR POKE 32318,165
NEMESIS POKE 10239,166
NEPTUNE'S DAUGHTERS  POKE 7870,60 Gracz

3.0.9,

Otrzymujemy setki listbw dotyczacych
sposobow ukonczenia roznych gier kompu-
terowych. Proponujemy wiec: sprobujcie po-
moc sobie wzajemnie. ,,S.0.S" bedzie stalg
rubryka w ,,Bajtku". Dla utatwienia nam pracy
dopisujcie na kopercie hasto: S.0.S.

Mam pytanie, czy gry PITFALL, ZAXXON,E.T., RA-
IDERS OF THE LOST ARK, KEYSTONE KAPERS
zostaty wydanena Atari 138XE i jakie gry z walkami
Wschodu (Kung-Fu,Kendo itp.) zostaly wydane na ten
mikrokomputer?
Artur Marciniak, ul. Zaktadowa 135b. 92-402 L6dz.
°
Szukam dokfadnego opisu gry SABOTEUR. Gtéwnie
chodzi o trzy sprawy, a mianowicie: otwieranie drzwi,
uzycie miotkow, ktore pokazujg sie w prawym dolnym
rogu "near", umiejscowienie ,bomby" na poziomach
wyzszych od drugiego.
Marek Cieslak, ul. Paderewskiego 30/7.
68-200 Zary.
°
Bardzo prosze o udzielenie mi pewnej informacji. Otoz
mam gre , V" THE GAME" na C-64. Nie potrafie jej
uruchomic tzn. jestem przy jakims samolocie w pewnej
komnacie i z tej komnaty nie moge sie ruszy¢. Co mam
zrobic?
Pawet Kosiorek. ul. Wojska Polskiego 22/9.
05-822 Milanéwek
°
Bardzo prosze o pomoc w nastepujgcych grach - RAM-
BO, | OF THE MASK, PYJAMARAMA. MERMAD. Po-
mazciel!
Adam Lesien, ul. Hubala 6 m.28, 94-019 tédz
°

Poszukuje informacji o tym, z ilu scen skfada sie gra
THE GOONIES?
Wojciech Parchariski. 34-615 Stopnice 518
°

Jak uzyskac niesmiertelnos¢ w grze PYJAMARAMA?
O. i M. Czerwinscy. Al. Przyjaciét 8/8,
00-565 Warszawa

K()L i KROLOWA GIER

rszula Lasocka, lat 13, uczennica
| klasy Szkoty Podstawowej nr 100
w Warszawie, zamieszkata przy ul

Hawajskiej 13/52 w Warszawie

U
V

Posiadany mikrokomputer: TIMEX 2048
Ulubione gry: Fire Lord, Bomb Jack
Zainteresowania: Gry komputerowe, zespoty muzyczne.
Wymarzony komputer: Atari 520 ST

Plany na przysztos$é: nauczyé sie dobrze programowaé

-

Marcin Grad, lat 13, uczen VI klasy
Szkoly Podstawowej nr 315 w War-
szawie, zamieszkaly przy ul. Zamiej-

skiej 13/75 w Warszawie

Posiadany mikrokomputer: Commodore C64
Ulubione gry: Quest For Tires, Uridium
Zainteresowania: uktadanie programéw komputerowych
Wymarzony komputer: Commodore Amiga

Plany na przysztos$¢: dostac sie na Informatyke

BAJTEK 6/87
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

sincli=ir-

PRZEDSIEBIORSTWO HANDLU

—AMSTRAD PLC— DONMMRER] A7V WYPOSKZENA

przypomina klientom
w Polsce

Ze jedyna autoryzowana firma
sprzedajagca AMSTRADY do Polski jest

MIESZKAN W tODZ|

PROWADZI SPRZEDAZ:

roLanciatro | | MIKROKOMPUTEROW

NOWY ADRES: 171-175 Uxbridge Road
LONDON W13 9AA

oraz sprzetu

Tel. 8401715 Telex: 946581 KO M PLEM ENTARN EGO
POLANGLIA oferuje nasze stynne komputery

juz wraz z Licencjg Exportowg
oraz nasze rewelacyjne drukarki

PO NAJNIZSZYCH CENACH W EUROPIE

Osoby zakupujace w nieautoryzowanych
firmach w Anglii
oraz importujgce Sznajdery
i nieautoryzowane Amstrady z RFN-u
czynig to na wtasne ryzyko.

— programy, polskie

ZX Spectrum Prstukals

S

wysyta ,MEGABAJT"

ERVICE Eﬂiﬂi’%‘é — tel. 17-76-16.

ATARI, SPECTRUM, AMSTRAD

L
P

129
489

ATARI

Programy, literatura, instrukcje

POCZTA

katalogi i informacije bezpfatnie

Termin realizacii 5 dni.
uf Lagtonawads Wysylamy rachunki.
ATR-SOFTWARE
66-542 Zwierzyn P-1

sl SLASKICH

ms, 106

= Naprawy

-sP-DOS ~

ZX SPECTRUM

LAIR Il o

ki, Meissnera 14 m. 1, Warszawa.

Naprawiam komputery. Wykonuje interfej-

- sy do joystickéw typu KEMPSTON | SINC-
-p E{isane w miesigczniku ,Komputer"
rogramy 9“—16‘" nr 9/86. Roczna gwarancja. Jerzy Dymec-

= Interfejsy

Studio ,RETURN"

ATARI @ AMSTRAD @ SPECTRUM

PMS elektronik, ul. Legiono- ® IBV

wa 23, 01-343 Warszawa. wypozyczalnia

{_)rograméw i literatury,
K-79 arszawa, ul. Targowa 32, tel. 19-10-
34 g 11—19. Rachunki oraz wysylk

a
poczte. D-56

MIKRO SERVICE

COMMODORE SPECTRUM AMSTRAD

Programy na ATARI, SPECTRUM, — naprawy interfejsy Centronice,

COMMODORE 16/116 tanio wy-
pozyczysz na miejscu lub za zali-
cze-nim pocztowym. Informacje za
zataczeniem koperty i znaczka. Mi-
-croman, 40-181 Katowice, ul. Osi-

Cartridge, Final, Power, Speed Dos,
programatory Eprom'éw
Warszawa 01-911, Andersena 3/103.

RS 232, Kempston, Sound Box, Digitizar,

kowa 66, tel. 585-106. SPEKTRA 21-426 Wola MyS*OW-

skaoferuje oprogramowanie do ZXS
Spectrum.

dla odbiorcow indywidualnych i pozarynkowych
— w sklepach w todzi

® ul. Piotrkowska 91 tel. 32-20-65
® ul. Dzierzynskiego 32a

ZAPRASZAMY!

Polanglia Ltd

Wytaczne przedstawicielstwo na Polske firmy

AMSTRAD

Oferuje FANTASTYCZNE ZNIZKI z okazj
inauguracji NOWEGO BIURA pod adresem:

171-175 Uxbridge Road
London W13 9AA

Nr-y telef., telexu i konta oraz nasze state
hasto pozostajg te same tzn.:
Tel. 0-0441-840 1715
Telex: 946581 POLANG
Konto: 70736805, Barclays Bank, Ealing
Bwy(20-27-48)

Haslo: NAJNIZSZE CENY
W EUROPIE ZA NAJLEPSZY
sprzet KOMPUTEROWY na
rynku.
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NASTEPNY KROK

Ustalilismy, ze decydujacy wplyw na szyb-
kos¢ dziatania programu ma przyjety algorytm
rozwigzania problemu. Decydujacy ale nie jedy-
ny, choc¢by dlatego, ze ten sam algorytm moz-
na zaprogramowac na wiele sposobéw: bardzo
dobrze i bardzo zZle. Dzi$ zajmiemy sie przegla-
dem konstrukcji, ktére warto stosowac¢ oraz
tych, ktorych nalezy unikaé jesli chcemy, aby
nasze programy byty optymalne.

Do ilustracji uzyje przyktadow w BA-
SIC-u, niemniej jednak zachowuja one
warto$¢ i dla innych jezykéw programo-
wania, gdyz wynikajg z analizy sposobu
w jaki komputer wykonuje dowolny pro-
gram. Jesli np. w przyktadzie wystepuje
petla FOR... NEXT,to zasada ilustrowa-
na tym przyktadem dotyczy wszystkich
petli, takze tych zorganizowanych za
pomocag uzytej w programie instrukcji
skoku.

Zaczniemy od prostego zadania: na
elementy tablicy T trzeba podstawi¢ war-
tos¢ pola powierzchni kota o danym pro-
mieniu R. Mozna to zrobi¢ tak:

PROGRAM P1
FORI=1TON
Pl =3.1415
T(l) = PI"R=2 REM = oznacza po-
tegowanie
NEXT |

W tym programie podstawienie Pl =
3.1415 wykona sie tyle razy, ile wynosi

warto$¢ N i to zupetnie niepotrzebnie, bo
przeciez mozna tak:

PROGRAM P2
Pl = 3.1415
FORI=1TON
T() = PI"R=2
NEXT |

Zauwazmy dalej, ze warto$é podsta-
wiana na kolejne elementy tablicy NIE
ZMIENIA sie w czasie wykonywania pe-
tli, co pozwala nam napisac

PROGRAM P3

Pl =3.1415

POM = PI*R=«2 REM uzywamy zmien-
nej pomocniczej POM

FORI=1TON
T(l) = POM
NEXT |

Dzigki tej operacji nasz program wy-
kona o N-1 mniej operacji mnozenia i
o tylez mniej potegowan. Dzieje sie to

EFEKTYWNOSC

kosztem uzycia jednej zmiennej wig-
cej. Jest to zgodne z ogodlng zasada,
ze oszczedno$é czasu wykonania moz-
na zwykle uzyska¢ zwiekszajac zajety
przez program obszar pamieci,i odwrot-
nie, oszczednos$¢ pamieci zwykle wydtu-
za czas obliczen.

Popatrzmy jeszcze przez chwile na
programy P1, P2, P3. Ich poréwnanie
ilustruje zasade, ze wszystko co moze
by¢ wykonane poza petla nalezy tam
wiasnie umieszcza¢. Podkreslam jed-
nak, ze takie operacje mozna robi¢ tyl-
ko, jesli wartos¢ wyrzucanych z petli
wyrazen jest taka sama we wszystkich
jej obiegach. Np. jesli zechcemy kolej-
nym elementom tablicy nadaé wartosci
pél kot, ktérych promieniami sg kolejne
liczby naturalne (tzn. w elemencie | pole
kota o promieniu I), musimy to zrobi¢ tak:

PROGRAM P4
FORI=1TON
T(l) = PI*|=2
NEXT I
gdyz program
POM = PI*|=2
FORI=1TON
T(l) = POM
NEXT |

bedzie oczywiscie btedny (na czym
polega btad?)

Czy jednak program P4 nie da sig tro-
che przyspieszy¢? Mozemy sprébowac,
potrzebna nam bedzie jednak troche
gtebsza znajomos$¢ dziatania komputera.
Ot6z na ogot potegowanie zajmuje duzo
wigcej czasu niz mnozenie. Mozemy te
informacje wykorzysta¢ i zamiast pote-
gowania uzy¢ mnozenia, czyli zamiast

T(l) = PI*1=2
napisac
T() = PI*I*I

Podobnie mozemy poréwnaé¢ czasy

wykonywania innych operacji aryt-
metycznych np. mnozenie jest na ogét
wykonywane diuzej niz dodawanie,czyli
zamiast instrukc;ji
A=2"B

warto napisa¢ (nie ma to nic wspéine-
go z naszym poprzednim przyktademz
kotami)
A=B+B

UWAGA, 3B = B + B + B, ale dwa
dodawania juz wcale nie muszag by¢
szybsze niz jedno mnozenie.

Dalej wiemy jeszcze, ze dzielenie jest
dtuzsze od mnozenia, wigc np.
A=B/5

zajmie wiecej czasu niz
A=0.2"B

Pamietajmy jednak, ze (w przeci-
wienstwie do zasady wynoszenianie
zmiennych fragmentow przed petle)
wykorzystujemy tutaj bardzo gteboko
pewne wiasciwosci budowy procesora
i gdy tylko kto$ zbuduje procesor, ktory
réwnie szybko mnozy i dzieli co dodaje,
takie optymalizacje przestang by¢ sku-
teczne. Innymi stowy, zanim bedziemy
stosowaé chwyty wykorzystujace szcze-
gblne wiasnosci Srodowiska, w ktorym
dziata program, musimy mie¢ dokfadne i
rzetelne informacje o tym $rodowisku. W
szczegolnosci zysk z zastgpienia dtuz-
szych dziatan krotszymi jest niewatpliwy
przy korzystaniu z kompilatora, ale jesli
stosujemy interpreter, to po zastapieniu
2*A przez A+A unikamy mnozenia, ale
za to operacja identyfikacji zmiennej A
wystepuje dwa razy, a nie jak poprzed-
nio raz. Czy w tej sytuacji powyzsza
zmiana bedzie optymalizacja, czy stratg
zalezy troche od samego interpretera.

Odpowiedz na takie pytania mozna cza-
sami znalez¢ w instrukcji lub opisie tech-
nicznym sprzetu, z ktérego korzystamy.
Mozna tez przeprowadzi¢ serie testow,
wykorzystujgcdo nich np. powyzsze
przykiady. Trzeba tylko przyja¢ odpo-
wiednio duza warto$¢ N, aby réznica w
czasie wykonania poszczego6lnych petli
byta zauwazalna.

Oszczedno$¢ czasu wynikajaca z
wiasciwego doboru operacji jest bardzo
niewielka jesli bierzemy pod uwage po-
jedyncze instrukcje, dlatego np. nie war-
to zmienia¢ instrukcji POM = PI"R=2 w
programie P3, gdyz taki sposéb zapi-
sania wzoru utatwia skojarzenie go ze
znanym wszystkim wzoremna pole po-
wierzchni kota, a wiecz wieksza czytel-
no$é programu. Oszczedno$¢ zaczyna
by¢ zauwazalna,jesli instrukcje, o kto-
rych mowa, znajdujg sie wewnatrz petli.
Popatrzmy na przyktad:

PROGRAM P5
A=A+1 REM ta instrukcja wykona sig
tylko raz
FORI=1TON
A=A+1 REM ta instrukcja wykona sie
N razy
FORJ=1TOM
B = B + 1 REM ta instrukcja wykona
sie N*M razy (dlaczego?)
FORK=1TOL
C=C + 1 REM ta instrukcja wyko-
na si¢ N * M *L razy!
NEXT K
NEXT J
NEXT |

Wida¢ chyba na pierwszy rzut oka,
ze najwiecej mozemy uzyskaé¢ optyma-
lizujgc najgtebszg petle, tam tez warto
wiozy¢ najwiecej wysitku. Jesli zakresy
petli, to znaczy liczby N, M, L sg wszyst-
kie rowne 100, to wewnetrzna petla wy-
kona sie 100100100, czyli 1000000
razy. tatwo policzyé o ile godzin krécej
dziatatby ten program,gdyby skroci¢ wy-
konanie zawartoscitej petli tylko o jedng
dziesiatg sekundy!

ZAPAMIETAJMY: optymalizowaé
programy trzeba w sposéb rozsadny.
Po pierwsze, nie warto meczy¢ sie caly
dzien, aby skréci¢ czas dziatania progra-
mu o 0.01 sekundy. Dlatego warto po-
mysle¢ nad tym, co sie dzieje wewnatrz
petli, szczegdlnie tych zagniezdzonych,
nie warto za$ zbyt wiele czasu poswig-
cac instrukcjom, ktoére beda wykonane
tylko raz. Po drugie,nie wolno zapomi-
na¢, ze programy muszg by¢ czytelne
i przejrzyste — tatwe do zrozumienia
dla cztowieka. Niech udoskonalenia nie
zmniejszajg zbytnio czytelnosci. Warto
réwniez uzywa¢ komentarzy wyjasnia-
jacych sytuacje, jesli stosujemy jakie$
skomplikowane chwyty.

Oczywiscie powyzsze uwagi stosuja
sie do wszystkich sposobow zwigksza-
nia efektywnoséci programu, zaréwno
tych juz oméwionych, jak i tych, o ktérych
bedziemy méwié za miesigc, w drugiej
czesci tego artykutu.

Andrzej Pilaszek

W numerze 4/87 wkradt sie btad do
opisu wykrywania parzystosci. Dru-
galinia procedury powinna byé na-
stepujaca: IF POM%*2 = A% THEN
PRINT ,Warto$¢ A% jest parzysta"

| ELEGANCJA (1)
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ABC Data

FIRMA NA KTOREJ MOZNA POLEGAC

LISTA CEN
(Ceny eksportowe, bez MWSt w markach RFN)

PRODUKTY STAR MICRONICS Kable podtaczeniowe do komputerow: DM
IBM (PC, XT, AT oraz kompatybilne), Atari ST 30
DRUKARKI Predkos¢ druku: DM “Amstrad 464/664/6128, Schneider 464/664 30
Norm/NLQ Schneider 6128 30

NL-10 (interfejs IBM.Centr. lub CC-64/128) 120/30 650  Automatyczne podaijniki do kart: DM
NL-10 (interfejs RS-232 120/30 750 SF-10D (jedna komora; do NL-10, ND-10, NR-10, NB-24-10) 200
NX-15 12/30 1000 sF-15D (jedna komora; do NX-15, ND-15, NR-15) 370
ND-10 180/45 950  SF-15B (jedna komora; do NB-15, NB-24-15) 530
ND-15 180/45 1250  EB-2 (druga komora do SF-15B) 330
NR-10 240/60 1150  Gtowice do drukarek DM
NR-15 240/60 1400 Gemini-10X/10Xi, SG-10 130
NB-24-10(24-igtowa) 216/72 1400  Gemini-15X/15Xi, SG-15 150
NB-24-15(24-iglowa) 216/72 1800  Gemini-160/160i/160 + s, Delta-10, SD-10 130
NB-15 (24-iglowa) 300/100 2200 pelta-15, SD-15 150
AL-500 (komputer adresujacy z drukarka) 200/50 3800  Radix-10/15, SR-10/15 180
Drukarki stosujace tasme barwiagca na szpulkach: NL-10 20
SG-15 120/30 950 "NX-15 100
Gemini-160 (Centronics) 160/- 550  ND-10/15 130
Gemini-160i (IBM) 160/- 550 "NR-10/15 250
Gemini-160 + s (Centr. i RS-232) 160/- 600 NB-24-10/15 370
DP-8340 110/- 550 'NB-15 490

UWAGA: "10" lub "15" w nazwie drukarki oznaczajg szeroko$¢ watka w calach. Gemi- DRUKARKI W KOO PER ACJ| Z MER A-BLO NIE

ni-160 ma watek 10-calowy, a DP-8340 — 5-calowy
(Ceny facznie z kablem, transportem do Polski oraz gwarancja udzielona przez MERA-

Dodatkowe interfejsy do NL-10 DM _5tONIE, 05-870 Bfonie, ul. Grodziska 15)
IBM (PC, XT, AT oraz kompatybilne) 110 DM
Centronics (Amstrad, Schneider, Atari) 110 DM ABC D-100E 100zn/sek 450
Commodore (z kablem: do C-64, 128) 110 ABC D-180 180zn/sek 700
RS-232 250
Inne interfejsy: _ PRODUKTY FIRMY ROLAND DG
C-64,128 (do Gemini 10X/15X/160i SG-10/15) 190
Grafstar (do Apple lle) 190  PLOTTERY DM
Macstar (do Apple Macintosh) 290  DXY-880A 380X270 mm 2000
RS232 (do SG-15) 90  DXY-980A 380X270 mm 2800
Atari (do 800XL/130XL) 190 "pxy-885 416X276 mm 3100
Sinclair Spectrum interfejs 150  "DxY-990 416X276 mm 3700
16kB pamie¢ do drukarek N, NB (poza NL-10) 270  DPx-2200 594X432 mm 10000
8kB RS-232 interfejs do N, NB (poza NL-10) 230 DPX-3300 864 X 594 mm 14000
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

LISTA CEN

(Ceny eksportowe, bez

MWSt w markach REN)

PRODUKTY FIRMY HOUSTON PC-XT TURBO , 3500
— CPU 80286, 6/8MHz, 640kB RAM & licence BIOS
PLOTERY Rozmiar Doktadnos$é (mm) DM — 4 Xserial &1 X paraIIeI port on board
EDMP-29M A3/A4 0.1 6630 —1X1.2MBFDD
EDMP-29M-3 A3/A4 0.1 8270 —1X360kBFDD
E595DN PC A4 0.1 1980 — FDD/HDD controller
E795DN PC A4/A3 0.1 2360 — Hercules card & parallel printer port
EDMP-40 A4/A3 0.1 3720 — 200 W power supply
EDMP-40-2 A4/A3 0.1 3720 — Keyboard (84 keys)
EDMP-42 A2/A1 0.1 9860
EDMP-52 A2/A 0.025 12700 SYSTEMY KOMPUTEROWE AMSTRAD
EDMP-52-MP A2/A1 0.025 15600
EDMP-55B A4/A3/A2/A1 0.025 13900 SCANNER DM
EDMP-55B-MP A4/A3/A2/A1 0.025 16820 PCW-8512 (512kB, 2 X FDD, mono monitor, printer, word processor) 1500
EDMP-56E A4/A3/A2/A1/A0  0.025 19730 PCW-8256 (256kB, 1 X FDD, mono monitor, printer, word processor) 1200
EDMP-56B A4/A3/A2/A1/A0  0.025 19730 CPC-6128K (128kB, 1 X FDD, colour monitor) 1050 1050
EDMP-56B-MP A4/A3/A2/A1/A0  0.025 20500 CPC-6128Z7(128kB, 1 X FDD, mono monitor) 800 800
CPC-464Z (64kB, datacoder, mono monitor) 600 600
SCANNER DM ; :
SCANNER Scan-Cad Scanner Equipment Model 128 10100 Spectrum Plus 2 (128kB, datacoder) 400 400
QP FD1 (additional FDD for CPC-6128) 330 330
DIGITIZER'Y DM 10-DK (10 Floppydiscs, 3") 100 100
Digitizer'y serii 1000 (doktadnos¢ 0.381 mm, rozdzielczo$¢ 0.127mm) PC-1512 KOMPUTERY AMSTRAD KOMPATYBILNE Z IBM PC
ETG-1005 Digitizer 13X 13cm 1050 CPU 8086, 8MHz, 512kB RAM, parallel & serial port, graphic colour card, mouse
ETG-1011 Digitizer 28 X 28 cm 1750  &joystick port, MS-DOS 3.2, keyboard 85 keys
ETG-1017 Digitizer 28 X43 cm 2150 SD MM (1 X360kB FDD 5,25", mono monitor) 1350
MTO0580 Zasilacz 220 V 105 DD MM (2X360kB FDD 5.25", mono monitor) 1650
Kable podtaczeniowe do komputerow (1 szt.) 105 SDCM (1 X360kB FDD 5.25", colour monitor) 1850
Digitizer'y serii 8000 (doktadnos$¢ 0.0254mm,rozdzielczos¢ 0.254 mm) DDCM (2 X360kB FDD 5.25", colour monitor) 2200
TG-8011 Digitizer 2540 HD20 MM (1 X 360kB FDD-5.25", 1 X 20MB HDD, mono monitor) 2700
TG-8017 Digitizer 28X43 cm 4850 'HDP20CM (1 X360kB FDD 5.25", 1 X20MB HDD, colour monitor) 3200
TostatDgtier 46651 o S50 panco wonrrons ow
- igitizer .4 cm -
MT0580 Zasilacz 220 V 95 —Mono, 12%, amber 276
Kable podtaczeniowe do komputerow (1 szt.) 65 — Mono, 14", amber 390
- — Colour, 14" 850
— Enhanced Colour, 14" (for EGA card) 1190
SYSTEMY KOMPUTEROWE KOMPATYBILNE —EGA card 490
Z IBM PC/XT/AT HARD DISC DRIVERS DM
— 20MB, 5.25" 850
PC-XT TURBO DM —40MB, 5.25" 1190
— CPU 8088-2, 4.77/8MHz, 640kB RAM& licence BIOS 1700 —80MB, 5.25" 2900
— 2 X 360kB FDD TERMINALS (AMPEX) DM
— FDD/HDD controller — A-210 (text application mainly) 760
— Hercules card & parallel printer port — A-232 (enhanced graphic capability) 1050
— Multi I/O cara —A-219 940
— 135W or 150W power supply —A-220 1040
— Keyboard (84 keys) —A230 930
— Metal case & manual — Graphic card for A-219 &A-230 600
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SAMI O SOBIE

Jezeli nie chcesz aby za kilka czy kilknascie lat w

jeziorach zamiast zywych ryb ptywaty puszki po kon-
serwach i tluste plamy oleju, a w lasach, pos$rod kiku-
tow drzew rozScielat sie zapach siarkowodoru, musisz
o ochronie $rodowiska zacza¢ myslec¢ juz dzis. Dobry
przyktad dali harcerze. W ramach tegorocznego aler-
tu zajeli sie ekologig. Jednym z dziatan byto wyda-
nie gry komputerowej, opracowanejna podstawie 8ry
planszowej Leszka Lesiewicza, przez firmge ELKOR
— SOFTWARE z Poznania.

Jezeli zdarzato ci sie spedzaé noce przy grze ,Eu-
robiznes" lub ,Monopol" zrozumienie zasad EKO—
BIZNES'u nie sprawi ci wigkszych trudnosci. Celem
gry jest wykupienie od Banku Ochrony Srodowiska
co najmniej jednego petnego terenu (fabryki, jeziora i
lasu) a nastepnie wyposazenie go w urzadzenia chro-
nigce Ssrodowisko naturalne. W nastepnym etapie gry
musisz odbudowaé naturalng faune 1 flore na swoim
terenie, czyli zarybi€ jezioro | posadzi¢ drzewa. Nie-
stety, tak jak w zyciu ochrona srodowiska kosztuje i to
niemato. Na poczatku gry otrzymujemy kredyt, kiéry
musi nam wystarczy¢é na pierwsze zakupy terenéw
i zaktadoéw. Dalej na zycie musimy zarabiaé sami.
KaZdY gracz ktory zatrzyma si¢ w naszym zielonym
lesie lub trafi nadg’ezioro, w ktérym udato sie nam wy-
chodowag ryby, ptaci nam ,optate klimatyczng", ktérej
wysoko$¢ zalezy od stanu srodowiska naturalnego.
A wiec jednak optaca sie inwestowaé. Gorzej jezeli
los skieruje go do odwiedzania naszej fabryki. W ta-
kim przypadku my musimy wyptaci¢ odszkodowanie.
Zatrzymanie sig na wlasnym terenie powoduje wpta-
cenie sktadki na Lige Ochrony Przyrody. Gra zawiera
wiele niespodzianek mozna na przyktad znalez¢ sie
nagle w wiezieniu lub szpitalu, ale taki jest juz los bu-
sinesmana. Oczywiscie, jak w reformie gospodarczej,
wszystko musi sig¢ optacac. Jesli nie bedziesz dobrze
gosgodarowa’f zostaniesz bankrutem.

ra przeznaczona jest na komputer ZX Spectrum i
kompatybilne, mozna jg naby¢ w sklepach CSH.

(spo)

TEREN 111 =+

Htasciciel: ERNK

cena : 41500
Kupujesz (TsH)7?

Z okazji Alertu Naczelnika Zwiazku Harcerstwa Polskieqo

pod hastem ,.Zdrowa przyroda — zdrowy cziowiek"

Giowna Kwatera ZHP

i ,,.Sztandar Mlodych" oglaszaja

KONKURS KOMPUTEROWY

na:

1. Opracowanie scenariusza programu edu-
kacyjnego przeznaczonego do nauczania
przedmiotu ,Ochrona i ksztattowanie $rodo-
wiska".

2. Opracowanie programu edukacyjnego prze-
znaczonego do nauczania tego przedmiotu.

Dla autoréw najlepszych prac przeznaczone
sg cenne i atrakcyjne nagrody. Miedzy innymi:

— komputery typu TIMEX 2048,

— monitory do komputeréw,

— magnetofony do komputeréw,

— sprzet sportowy i turystyczny,

— prenumeraty ,Bajtka” na rok 1988,
— literatura fachowa.

W konkursie moga wziaé udziat kluby kompu-
terowe, zespoty autorskie i autorzy indywidualni.

Regulamin konkursu:

1. Zgtoszone na konkurs prace musza by¢ autor-
stwa uczestnika konkursu.

2. Oceniane i klasyfikowane bedg programy na-
wszystkie rodzaje komputerow.

3. Opracowanie scenariusza programu eduka-
cyjnego nie moze przekracza¢ pieciu stron
maszynopisu formatu A4.

Programy na kasetach magnetofonowych i
dyskietkach oraz scenariusze nalezy nadsytaé
przesytkg polecong na adres:

Gtowna Kwatera ZHP
ul. Konopnickiej 6
00-491 Warszawa

z dopiskiem na kopercie: ,Konkurs komputero-
wy", do dnia 1987.08.20. Nalezy podac¢ imie, na-
zwisko, adres i rodzaj komputera na jaki napisa-
ny jest program.

Nadestane kasety i dyskietki zostang zwr6-
cone wtascicielom po zakonczeniu konkursu.
Komisja konkursowa powotana przez organi-
zatorébw konkursu dokona oceny i klasyfikaciji
nadestanych prac do dnia 1987-09-30. Wyniki
konkursu zostang opublikowane w ,Sztandarze
Mtodych" i ,Bajtku".

Decyzje komisji konkursowej sg ostateczne i
nie podlegajg odwotaniu, do niej tez nalezy inter-
pretacja regulaminu konkursu.

Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo pier-
wokupu prac zgtoszonych do konkursu.

UWAGA:

Programy nauczania przedmiotu ,Ochrona i
ksztattowanie $rodowiska" dostepne sg w kazdej
Komendzie Choragwi ZHP, Kuratorium O$wiaty
i Wychowania oraz w Gtéwnej Kwaterze ZHP.
Napiszcie na adres GK ZHP — wyslemy Wam
program nauczania poczta.

Fundatorami nagréd sg: GK ZHP, RK PRON,
MOSiZN, MOIW (za program edukacyjny opra-
cowany przez klub komputerowy dziatajacy
przyszkole), Ministerstwo Budownictwa, Gospo-
darki Przestrzennej i Komunalnej, Rada Gtéwna
Zrzeszenia ,LZS" (dla laureatéw wywodzacych
sie zesrodowiska wiejskiego), ZG i Komisja
Miodziezowa PZW, ZG LOP, ZG SZS, ZG SKP
(dla autoréw najlepszego programu o tematyce
przeciwalkoholowej), Redakcja ,SM" (prenume-
raty ,Bajtka"), Centralna Sktadnica Harcerska,
MZiOS.

Il KONKURS NA PROGRAM GRY EDUKACYJNEJ

Gra edukacyjna, ktéra bawi i uczy. Waz-
niejsza jest jednak w naszym konkursie
strona zabawowa gry edukacyjnej, gdyz
uwazamy, ze motywacja ma podstawowe
znaczenie w procesie nauczania.

Organizatorem konkursu jest Stowarzy-
szenie Mikrokomputerowe ,Abakus" przy
wspétpracy z Centrum Komputerowym
,System" oraz Redakcja miesigcznika-
,IKS". Patronat nad konkursem objeto Biu-
ro d/s Mtodziezy Urzedu Rady Ministrow.

Uczestnikiem konkursu moze byé kazda
osoba fizyczna lub prawna oraz ich zespoly.

Program powinien by¢ przeznaczcny
na jeden z nastepujacych mikrokompute-
row: SPECTRUM 48, TIMEX 2048, ATARI
800XL, ATARI 130XE, SPECTRAVIDEO
738, COMMODORE 64, AMSTRAD 6128,
AMSTRAD 1512 IBM XT.

Prace (programy i opis) nalezy nadsyta¢
do 15 wrzesnia 1987 r. na adres Stowa-

rzyszenia Mikrokomputerowego ,Abakus”,

Warszawa, ul. Elektoralna 12.

Prace konkursowe bedg przyjmowane
tylko w postaci gotowych programéw, na-
granych po jednym razie na obu stronach
kasety magnetofonowej lub dyskietki.

Podstawowymi kryteriami ocen beda
a) warto§¢ motywacyjna programu  z

uwzglednieniem elementéw gry lub sy-

mulaciji.

b) walory edukacyjne programu przy moz-
liwie duzej uniwersalno$ci tematyki dy-
daktycznej,

c) oryginalno$¢ rozwigzan w poréwnaniu
do juz istniejgcych programéw,

d) stopien wykorzystania mozliwosci sprze-
tu i jezyka programowania,

e) prostota obstugi i uzytkowania

Nagrody.

Grand Prix Konkursu — mikrokomputer

AMSTRAD 6128 wraz z drukarkg Centro-

nics CLP, ufundowany przez Biuro d/s Mio-
dziezy Urzedu Rady Ministréw,

mikrokomputer ATARI 130 XE ze stacjg
dyskéw i dwoma drgzkami, ufundowany-
przez SM ,Abakus",

mikrokomputer TIMEX 2048 ufundowa-
nyprzez Centralng Sktadnice Harcerska.

Ponadto firma Centrum Komputerowe-
,System" ufundowata nagrode specjal-
ng— mikrokomputer COMMODORE 128
ze stacjg dyskéw — dla programu gry edu-
kacyjnej rokujacej najwigksze nadzieje na
sprzedaz rynkowa. Firma zastrzega sobie
przejecie praw autorskich tego programu,
w przypadku przyjecia nagrody przez jej
laureata.

Komisja konkursowa ztozona z przed-
stawicieli Stowarzyszenia Mikrokompute-
rowego ,Abakus" i ofiarodawcow nagrod
zastrzega sobie prawo do nie przydzielania
gtéwnej nagrody.

Lista nagrod nie jest zamknigta. Wszyst-
kich zainteresowanych przyszto$cig eduka-
cji z wykorzystaniem mikrokomputeréw w
naszym kraju zapraszamy do zgtaszania
nowych, atrakcyjnych propozycji na adres
Stowarzyszenia.

Komisja konkursowa ogtosi wyniki kon-
kursu i wreczy uroczyscie nagrody w termi-
nie do konca 1987 roku.

Stowarzyszenie zastrzega sobie prawo
wykorzystania nadestanych prac do swojej
dziatalnosci statutowej. Na zyczenie zain-
teresowanych, noéniki magnetyczne wraz
z programami beda zwracane uczestnikom
konkursu po jego zakonczeniu.

Organizatorzy oferujg swg pomoc w p6z-
niejszej dystrybucji programéw, z zachowa-
niem praw autorskich ich twércow.
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Drogi Bajtku!

Jestem posiadaczem komputera
Timex 2048. Obecnie jestem zaintere-
sowany zakupem pewnych urzadzen
peryferyjnych — w miare mozliwosci
za ziotowki i po rozsadnej cenie. Z
tego co wiem, w kraju produkowany
jest zielony monitor Neptun i magne-
tofon komputerowy produkcji ZRK
,Kasprzak". Prosze o informacje, czy
sprzet ten jest wart kupienia; zwtasz-
cza zalezy mi na poréwnaniu go z od-
powiednim sprzetem zagranicznym.

Tomasz Ziemba
(adres do wiad. redakcji)

Magnetofon produkcji ,Kasprzaka"
moge z czystym sumieniem odradzic.
Jest to urzadzenie bardzo przestarzate
i doprawdy trudno zrozumie¢, dlaczego
ZRK usitujg pod etykietkg ,Data Recor-
der" sprzedawac tak kiepski produkt. Ma-
gnetofon nie jest wyposazony w licznik
tasmy, co z gory wyklucza jego wygod-
ne uzycie. ,Zapomniano" tez o wejsciu
typu Jack 3,6 mm,obok standardowego
gniazda DIN. Jezeli chodzi o jako$¢, sam
mam smutne doswiadczenia. Na pro-
wadzonym przeze mnie w Oddziale Do-
skonalenia Nauczycieli kursie po krotkim
czasie $rednio intensywnej eksploatacji
dziesigciu nowych magnetofonow tego
typu dziataty tylko trzy. Nie do$¢ na tym
— wszystkie wykazywaty silng tendencje
do wkrecania tasm i niemitosiernego ich
wygniatania. Zechce Pan sobie sam do-
powiedzie¢ konkluzje.

Radze zastanowi¢ sie nad nabyciem
krajowego magnetofonu wyzszej jakosci
— na przyktad z zestawu miniwiezy lub
np. M 7010, M 8010. Wydatek to wpraw-
dzie dwukrotnie wyzszy, lecz mniejsza
ilos¢ bteddw transmisji, wieksza wygoda
obstugi oraz mozliwos¢ dowolnej regula-
cji poziomu nagrania.

Na przyktad magnetofon M 7010, po
potaczeniu gniazda EAR z wyj$ciem stu-
chawkowym magnetofonu znakomicie
spetnia swojg role.

Nieco lepiej sprawa ma sie w przypad-
ku monitora Neptun 156. Tutaj stabym
miejscem jest jednak kineskop. Zielona

poswiata jest jaskrawa i niezbyt przyjem-
na dla oczu. Ekran dos$¢ silnie migocze
— dtuzsze wpatrywanie sie w monitor
jest meczace dla oczu, cho¢ chyba nie
bardziej niz w przypadku kolorowego
monitora Amstrada. Kineskop ulega
natomiast szybkiemu zuzyciu. Po kilku
latach intensywnej eksploatacjipowstaje
efekt ,bezwtadnosci" obrazu —znikajace
|asne plamy pozostajg jeszcze przez pe-
wien kroétki czas na ekranie, co jest sporg
wada..

Czy obraz zapisany w pamieci (,,Jak
schowac obrazek" z 8/86 nru ,,Bajtka")
mozna zapisac¢ na tasmie przez odpo-
wiedni SAVE CODE? Chce méc od-
czyta¢ go z tasmy i odtworzy¢ w wy-
branym momencie przez odpowiednie
instrukcje.

Piotr Piechota
ul. Zamenhofa 16/765-186
Zielona Gora

NNic nie stoi na przeszkodzie. Prze-
niesiong w inne od standartowego miej-
sce zawarto$¢ obrazu zapisujemy na
tasmie przez SAVE "Nazwa" CODE ad-
res, 6912 gdzie adres okre$la miejsce w
pamigci, od ktérego rozpoczyna sie nasz
,schowany"obraz. Nagrywamy go potem
z tasmy, zwyczajnie przez LOAD " Na-
zwa" CODE... i dalej tak, jak opisano w
artykule.

Prawie we wszystkich programach
na ZX Spectrum podczas wczytywania
rysuje sie obrazek. Jak mozna nagrac
wiasny obrazek i w jaki sposob pota-
czy¢ go z programem? Jak to zrobic,
by narysowac i nagrac¢ obrazek na ca-
tym ekranie(wraz z 2 dolnymi liniami)?

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Programy, o ktérych Pan wspomi-
na, poprzedzone sag najczesciej krotkim
programikiem tadujacym, ktory (auto-
matycznie uruchamiajac sie) wczytuje
najpierw zawarto$¢ obrazu, a dopiero
potem wiasciwy program. W najprostszej
wersji program ten mozemie¢ postac:
10 LOAD "Obraz" SCREENS$: LOAD
"Program"

Nagrywamy go na tasme przed dwo-

ma pozostatymi modutami przy pomocy

SAVE "Nazwa" LINE 10

Pozostaje teraz tylko nagra¢ na tasme
obraz i program — i cato$¢ gotowa. Ob-
razek proponuje tworzyé przy pomocy
programu graficznego typu ART STUDIO
lub THE ARTIST. Pozwoli to na swobod-
ne utworzenie i nagranie obrazka o wy-
sokosci 24 linii.
|

Czy istnieje wersja Logo po polsku

na mikrokomputer Amstrad CPC-4647?

. Tomasz Herbstul

Swierczewskiego 12

19-500 Gotdap

Jak dotagd — nie. Warto tez zauwazyc,

ze réwniez angielska wersja Dr Logo 2

pozostawia bardzo wiele do zyczenia,

stad tez zapewne na naprawde dobry

interpreter Logo przyjdzie uzytkownikom
Amstrada CPC 464 troche poczekac.

W numerze 5-6 Waszego pisma
przeczytatlem o mikrokomputerze
Elwro 800 Junior. Prosze o informacje
gdzie mozna go kupic. Jesli nie jest
dostepny na rynku, to gdzie bedzie
go mozna nabyc¢. Mam na mysli osoby
prywatne.

Wtodzimierz Stowinski
ul. Kraricowa 103/63
20-338 Lublin

W chwili obecnej wspomniany kompu-
ter nie znajduje sie jeszcze w sprzedazy.
A szkoda — uptywajg miesiace, a sprzet
komputerowy starzeje sie bardzo szybko.
Zywimy nadzieje, ze do masowej produk-
cji i sprzedazy dojdzie zanim ,Junior" sta-
nie sig catkiem przestarzaty.

Prosze o wyjasnienie nastepujacej
kwestii: wiadomo, zZe tzw. generator
liczb losowych komputera nie pro-
dukuje ciggu liczb losowych sensu
stricto, lecz tylko pewien jego model.
Spotykamy sie tu z nazwg ,,pseudolo-
sowy" dla okreslenia takiego mode-
lu. Jaka jest jakos¢ tego modelu, to
znaczy w jakich granicach mozemy
traktowa¢ generowane liczby jako
liczby losowe? Jakie metody staty-

Droga Redakcjo
,Bajtka"

To bardzo dobrze, ze wiasnie Wy
— dodatek do mtodziezowej gaze-

ty codziennej — popularyzujecie
w sposob mozliwie przystepny i
wszechstronny $wiat ,,Computer-
landu".

Wyjasnijcie mi tylko, co ma w tym
nowym, wspanialym sSwiecie robic¢
cztowiek, ktory:

1. dysponuje na codzien maszynag

dopisania m-ki ,,Halda-Norden",

2. z maszyn liczacych taka, jak na
zatagczonym zdjeciu plus kalku-
lator,,Bolek",

3. z literatury na temat mikrokom-
puteréw: instrukcje firmowa
»ATARI 800 XL", wszystkimi n-
-rami ,Bajtka"”, , Komputera",
»I.K.S.-a" oraz czterema nume-
rami ,Mikroklanu"oraz ksigz-
kami Sachy ,Mikrokomputery
— elementy, budowa, dziatanie"
i ,Przewodnikiem po ZX Spec-
trum”,

4. zaliczyl — a jakze — podstawy
informatyki prawniczej (i to na

4)
5. m,a syna w 1-szej klasie liceu-
m,ktéremu ,grozi" przedmiot

ele menty informatyki (w liceum
jest jeden ZX 81 zamkniety w
szafie — pan, ktory to dziwo
umie obstugiwaé jest na woj-
skowym przeszkoleniu), a dzie-
ciak uzdolniony matematycznie
wrecz fascynuje sie wszystkim,
co tej ,,materii” dotyczy!

Moja oferta: — moze wsroéd Czy-
telnikow Waszego pisma znajdzie
sie ktos, kto juz ,wyrost” ze Spec-
trum48K" lub podobnego typu ma-
szyny? W zamian oferuje: wszystkie
n-ry,,Fantastyki" (oprocz 12/85, 9/85;
obiektyw szerokokatny ,Jupiter-12"
z gwintem M39x1 do aparatow typu
»FED" i ,ZORKA" oraz dozgonng
wdziecznosé, a juz extra ksigzki Ry-
dzewskiego i Sachy ,,Mikrokompu-
ter"oraz ,Przewodnik po ZX Spec-
trum”.

Z powazaniem:
Jan Olejarczykul
Krola Zygmunta 8/12
22-600 Tomaszow Lubelski

26

BAJTEK 6/87

https//www. t2e.pl/

styczne pozwalajg te jakos¢ mierzyc¢?
Posiadam komputer ZX Spectrum, ale
zamierzam go wykorzysta¢ w swojej
pracy zawodowej, gliownie w celu sy-
mulowania pewnych procesow fizyki
molekularnej.
mgr Jacek Tedra
Cieszyn

Faktycznie — programy zwane ge-
neratorami liczb losowych (pseudoloso-
wych) produkujg pewne ciggi — najcze-
Sciej liczbowe— o takiej postaci, by mogty
one by¢ traktowane jako ciagi liczb loso-
wych. Zadanie konstrukgji ciagu, ktéry by
mozliwie najlepiej spetniat ten warunek,
nie jest wcale fatwe. Mozna zauwazy¢,
ze taki cigg nie powinien byé okresowy
oraz ze $rednia czesto$¢ wystepowania
powinna by¢é podobna dla wszystkich
mozliwych wynikéw losowan". tatwo
warunki te spetni¢ dla niewielkiej dtugosci
ciagu pseudolosowego, lecz przy bar-
dzo duzych jego dtugos$ciach sprawa sig
znacznie komplikuje. Oto powdd, dla kt6-
rego nie zawsze liczby losowe mozemy
reprezentowaé przy pomocy liczb produ-
kowanych przez ten czy inny programowy
generator. Mozna to tatwo sprawdzi¢ na
przyktadzie, ukazujacym niedoskonato$¢
generatora zainstalowanego w systemie
ZX Spectrum:

1 PLOT RND *255, RND *175: GOTO
1(obejrzenie wynikéw dziatania programu
wymaga kilkunastominutowej cierpliwo-
&ci).

W przypadku, gdyby systemowy gene-
rator nie spetniat Pana wymagan, moze
Pan wiasnorecznie zaprogramowac lep-
szy generator. Szczego6towe opisy takich
algorytméw znalez¢ mozna w ksigzce R.
Zielinskiego ,Generatory liczb losowych"
WNR 1979

Tam znalez¢ tez mozna informacje na
temat jakosci poszczegélnych generato-
row.

Czy dyskietke jednostronng 5 1/4
cala mozna uzywac jako dwustronng?
Warstwa magnetyczna pokrywa prze-
ciez obie strony dysku?

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Tak, oczywiscie dysk elastyczny
jest powlekany warstwg magnetyczna
obustronnie. W przypadku, gdy nosnik
spetnia okreslone wymagania techno-
logiczne, dysku uzywa sie do produkcji
dyskietki dwustronnej, w przeciwnym
wypadku — jednostronnej. Stad wnio-
sek, ze mozna samemu prébowaé ,do-
dac" dyskietce druga strone. W tym celu
nalezy wycia¢ w jej kopercie drugie na-
ciecie umozliwiajace zapis. W krajach
zachodnich sprzedawane sg ,dziurka-
cze"do wycinania tych otworéw — pod
nazwg Disc Doubler, Disc Notcher lub
podobnymi.

Czy uktad QWERTY jest jedynym
spotykanym obecnie w kompute-
rach uktadem klawiatury? Interesuje
mnie to ze wzgledow praktycznych.
Nosze sie juz dlugo z zamiarem na-
bycia tego urzadzenia. Musze bardzo
duzo pisac¢, komputer bytby dla mnie
przede wszystkim szybka maszyna
do pisania. Wiadomo przeciez, ze w
maszynach do pisania spotyka sie
czasem ergonomiczne klawiatury o
odmiennym od tradycyjnego ksztat-
cie i porzagdku. Czy mozna spotkac¢
takie komputery? Jakie ich typy?
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komputerowych.

Nasz adres:

cms LUKMART LTD. s e

panstwa, ze wprowadzita do sprzedazy wysytkowej najwyzszej ja-
kosci sprzet elektroniczny po najnizszych cenach w Europie.

® Rewelacyjne KOMPUTERY NESS XT TURBO,
® DRUKARKI roku 1987 SEIKO-SHA MP/1300,
® PLOTERY HITACHI 672 XD oraz catg game wyrobow

Wszystkim zainteresowanym udzielamy informacji technicznych wyja-
$nien dotyczacych zakupu.

LUKMARTLTD.

58, St. Mary's Road

London W5 5EX

tel. 567-7913 telex: 922536 lonelk g.
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‘1-200 Sosrowiec P-157

INSTRUKCJE

telefon:
699-649

DOSKONALENIA TECHNICZNE KOMPUTEROH

SKLEP,,ELEKTRON”

DABROWA GORNICZA, ul. SOBIESKIE-
GO 17, godz. 10.00-18.00 tel. 62-23-71

® SKUPiSPRZEDAZ @

MAGNETOWIDY  w cenie 650-750.000,-
ZX SPECTRUM PLUS 180.000,-
ZXOL 370.000.-
DRUKARKA GP-500 AS/A 280.000,-
COMMODORE C-64 + mag. 1530 300.000,-
COMMODORE C-128 D 1.050.000,-
FLOPY DISC 1571 650.000,-
ATARI 800 XL + mag. XC 12 205.000,-
FLOPY DISC 1050 230.000,-
AMSTRAD-SCHNEIDER PCW 8512 1.850.000,-
DRUKARKI DMP-2000 550.000,-

STAR GEMINI 10 XI 480.000,-
AMSTRAD-SCHNEIDER PC 15 12

PC MM/SD 2.200.000,-

i inne konfiguracje w cenach od 3.000.000 do
5.200.000.-
SYSTEMY KOMPATYBILNE Z IBM

— PC/XT 4-6.500.000,-
— PC/XT TURBO 5-7.000.000,-
— PC/AT (6-8 MHz) 8-11.000.000,-

DYSPONUJEMY ROWNIEZ MOZLIWOSCIA OBJE-
CIASPRZEDAWANEGO SPRZETU GWARANCJA,
SERWISEM ORAZ OPROGRAMOWANIEM PRZEZ
WYSPECJALIZOWANYCH FACHOWCOW.

POLECA m.innymi:

3.500.000-8.500.000

ATARI
MSTRAD
MODORE

K-

PC-1021 (komp.

w Polsce

Postfach 214

EMD HONG KONG
KOMPUTERY

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

PC/AT!.....US $ 1.499,-

plus 20MB HDD i inne liczne opcje.

® ceny z dostawa do Polski
® 6-miesieczna gwarancja i serwis

Szczegotowe informacje, cenniki itp. do uzy-
skania w biurze sprzedazy EMD w Wiedniu:
EMO (HK) Warenhandelsges. m.b.H.

A-1041 Wien, Austria K 95

A moze warto zainwestowac raczej

w elektroniczng maszyne do pisania?
Jerzy Kowaluk
Gdynia

QWERTY jest ukladem najbardziej
rozpowszechnionym, ale nie jedynym.
Klawiatury produkowanych komputeréw
dostosowuje sie czesto do norm kraju, w
ktérym maja by¢ sprzedawane. Z reguty
sg to nieznaczne réznice w stosunku do
standartu amerykanskiego. Wymieni¢ tu
mozna klawiatury francuskie, tzw. AZER-
TY, niemieckie (zgodne z DIN) itp.

Spotkaé tez mozna uktady catkowicie
odmienne, ale z reguty jest to margines
produkgji. Jedynym znanym mi przykta-
dem jest klawiatura w uktadzie Dvor*aka
do IBM PC, produkowana przez Alphatro-
nic. Zachowuje ona standardowy ksztatt,
majac inne rozmieszczenie klawiszy.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby w
dowolnym komputerze zmieni¢ znacze-
nie klawiszy w uzywanym do pisania
edytorze. Wprawdzie obstuga klawiatury
nalezy najczesciej do systemu operacyj-
nego komputera i wykonywana jest na
zewnatrz edytora, niemniej zadanie jest
wykonalne. Jezeli nie grajg roli wzgledy
finansowe, zdecydowanie bardziej pole-
cam komputer od maszyny do pisania.

Zaoszczedzi Pan sporo czasu i papieru.
Prosze tylko zwré6cié uwage, czy bedzie
Pan mégt na kupowanym komputerze
uzywaé szybkiego edytora z 80-kolum-
nowym ekranem. Jezeli zalezy Panu na
szybkim pisaniu, prosze tez zawczasu
sprawdzi¢, czy odpowiadajg Panu me-
chaniczne wtasno$ci klawiatury.

Mam powazny problem — niedaw-
no, podchodzgc do mojego CPC 464
z toczgcg sie gra, wzigtem do reki fir-
mowy joystick, dotykajac bezwiednie
gniazdadla drugiego joysticka. Ponie-
waz ostatnio poruszajgc sie bardzo sie
elektryzuje dotknieciu kazdej niemal
metalowej rzeczy towarzysza wyla-
dowania, miedzy gniazdem a palcem
blysneta duza iskra. Pdzniej dostrze-
glem nie dziatanie wszystkich opcji w
grze, a takze joysticka. Po wytgczeniu
okazato sie, ze komputer jest popsu-
ty — po kazdym wigczeniu zamiast
,Ready" pojawia sie strzatka potego-
wania, kilka cyfr i caly rzadek strzatek
w gore takich, jak przy ruchu joysticka
w gore. Nie dziata kursor lewy i gorny,
a takze niektore klawisze cyfr gornego
rzedu. Joystick dziata tylko: w dot,w

lewo, w prawo i ,fire". Chciatbym do-
wiedziec sie, jaki uktad scalony mogt-
bybyé przypuszczalnie uszkodzony;
procesor najprawdopodobniej jest
sprawny. Przy okazji chciatbym prosic
o informacje, gdzie mozna dokonac
naprawy punkty serwisu AMSTRAD/
SCHNEIDER.
Piotr Wygachniewicz
ul. Spotdzielcza 7/5
87-720 Ciechocinek
Jest szansa, ze sprawny jest nie tyl-
ko procesor, ale i caty komputer. Objawy
uszkodzenia sg na tyle nietypowe, ze
radzitbym najpierw doktadnie sprawdzi¢
sam joystick
W razie powazniejszych kitopotow te-
raz lub w przysztosci informuje, ze auto-
ryzowany serwis komputerow AMSTRAD
prowadzi firma REFLEKS z Warszawy.

Na famach Waszego pisma nr
12/86 przedstawiliscie komputer Ata-
ri 520ST.Przeczytatem, ze w zestawie
znajdujesie program symulujgcy mi-
kroprocesor Z80. W zwiagzku z tym
mam kilka pytan:

1. Czy programy ZX Spectrum sg
odpowiednie dla Atari 520ST?

2. Wiekszos¢ programow na ZX
Spectrum znajduje sie na kasecie. Czy
istnieje interface do Atari 520ST przy
pomocy ktérego mozna przegrac te
programy na dysk?

Pawet Olejarz
ul. 500-lecia 4
96-100 Skierniewice

Na oba pytania moge odpowiedzieé:
nie. Programowy emulator Z80 stuzy w
Atari520ST gtéwnie do implementacji
systemu CP/M na tym komputerze. Wat-
pie, aby ktokolwiek z uzytkownikéw Atari
520ST byt powaznie zainteresowany uzy-
waniem programoéw Spectrum na swoim
komputerze. W zwigzku z tym mozna z
wielkg dozg prawdopodobienstwa stwier-
dzi¢, ze urzadzenia takiego nigdy nie be-
dzie w handlu.

Podobnie ma sie sprawa w przypadku
nagrywania programéw Atari ST na kase-
ty i odwrotnie. Pamie¢ kasetowa nie byta
i nie jest uzywana w przypadku kompute-
row 16-bitowych, a to ze wzgledu na swo-
je liczne wady. Ta forma zapisu informacji
wychodzi réwniez z rynku komputeréw
8-bitowych,co, jak sadze, uzna¢ nalezy
za zjawisko pozytywne.

Marcin
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Gietdy Bajtka odbywaja sie w Warszawie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazda sobote od 14.00 do 19.00 oraz w kazda niedziele od 10.00-16.00 przy ul. Saskiej 78 (Technikum Chemiczne).

G/Et DA (ceny na dzien

1987.05.03)

GIELDA | KOMIS | AUSTRIA | FRANGJA | RFN B

ZX81 40-60 - 550 - 49 -
E ZX Spectrum 48 kB 110-115 - 1100-1400 - 150-250 | 45-65
< ZX Spectrum Plus 125-140 180 1590 1350 180-300 65-75
d ZX Spectrum 128 kB 275-300 380 - 1800-1990 - 110-140
z gg::zgg‘ﬁ - 80-120 | 160 - - 199 | 60-65
W | |nterface Kempston 7-15 = 250 200 35 6-9
/)

Joystick QUICKSHOT I 9-11 13 150-160 80 9-15 5-7
m C-64 195-230 - 3400 1900 370-449 | 90-110
m C-128 390-430 610 6500 2890 590 210-230
O C-128D 850 - 12000 6850 1250 390-410
n Amiga z monit. kolorowym - - - - 2900 990
O Magnetofon 1531 35-40 45 900 350 49-65 25
E Stacja dyskietek 1541 230-250 - 4500 1950 450 110-150
E Stacja dyskietek 1570 350 480 6900 2300 490-540 160
O Drukarka MPS 801 200-240 - 2900 2200 199 -
o Dyskietki 51/4 ($rednia jak.) 0.65-1.5 | 1.2-2.5 10-25 7 0.5-1.8 0.8-2

800 XL 140 150 1500 900 140-180 60
|
m 130 XE 205-220 - 2100 1400 360 110
< Stacja dyskietek 1050 210 - 2200 2150 370 130
E Drukarka 1029 240 300 1990 - - 85

Drukarka 1029 800-900 | 1.1min - 4000 970 395
n 464 z mon. monochromat. - 390 6500 2690 520 160
< 6128 z mon. monochromat. 520 700-800 | 11000 3990 900 250
m 6128 z mon. kolor. 600 1 min 15800 5290 1250 320
F PCW 8256 - 1.3 min - 5920 1500 340
m Dyskietki 3” 5-6.5 6-7 - 35 7-12 3.5-4
E Stacja dyskietek 3" do 464 195 295 6000 2600 549 140
< PC 1512 SD - 2.4 min - 5920 1189 440

POSUCHA W KLAWISZACH

Gielda jest najczulszym barometrem wszelkich zmian na
komputerowym rynku, a nieugiete zasady podazy i popytu
twardo dyktuja warunki zawieranych transakcji, wprawdzie
na rynkach zachodnich ceny starych modeli maleja, ale u nas
rosnie wartos¢ dolara, czyli podstawowej waluty prywatnych
importerow.
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Poza tym ci ostatni juz dawno skierowali swe inwesty-
cyjne zainteresowania w kierunku bardziej dochodowych
komputerow klasy IBM. W efekcie gieldy czesto swieca
sprzetowymi pustkami. Ambitniejsi usitujg czasem wymie-
ni¢ dotychczasowy mikrokomputer na nowszy. | czego moga
oczekiwac, jesli gielda nie spetni ich nadziei? Moga liczy¢ na
nieustajace obietnice pojawienia sie ,,Juniora” czy ,,Mazovii"
lub doczekacsie konca negocjacji rodzimego Pewexu z firma
Atari,zwigzanych z zakupem nowszej wersiji Atari, serii ST.

INDYWIDUALNY

28 BANK

DANYCH

Nazywam sie Jarostaw Labudda, jestem uczniem LO
imam 18 lat. Posiadam mikrokomputer ZX Spectrum. In-
teresuje sie informatyka, fotografia, fantastyka i elektroni-
ka. Proponuje wymiang programéw uzytkowych, gier oraz
wszelkich nowosci dotyczacych ZX Spectrum. Moj adre-
s:ul. Gtowackiego 39/51, 30-200 Debica.

Marcin Sikorski, uczen, 13 lat. Mikrokomputer SHARP
MZ-731. Chodzi mi o nawigzanie korespondencji z inny-
mi uzytkownikami tego mikrokomputera oraz o wymiane
oprogramowania. Adres: ul. Niemcewicza 4/8, 93-018
kodz.

Rafat Larysz, uczen, 16 lat. Mikrokomputer Spectravi-
deo 318. Oprogramowanie: programy uzytkowe i gry. Zain-
teresowania: filatelistyka, numizmatyka i informatyka. Wy-
miana oprogramowania literatury i doswiadczen. Adres: ul.
Konstytucji Ludowej 50/43 41 -208 Sosnowiec.

Bartosz Kuzniar, uczen, 12 lat. Mikrokomputer CPC-
464 Amstrad, zielony monitor. Oprogramowanie: uzytkowe
i gry. Zalezy mi na wymianie oprogramowania. Adres: ul.
Mtodych Technikéw 6/3 53-646 Wroctaw.

Witold Batorowski, 38 lat, ekonomista. Mikrokomputer
CBM C-64 wyposazony w stacje dyskéw VC-1541, monitor
zielony Spectravideo 12", drukarke Citizen IDP-560, Data-
sette oraz Power Cartridge i Final Cartridge-Il. Oprogra-
mowanie: programy narzedziowe, graficzne, muzycznei
implementacyjne. Zainteresowania: geografia gospodar-
cza $wiata, jezyki obce, literatura science-fiction, elektro-
nika. Poszukuje kontaktu z posiadaczami C-64 celem wy-
miany do$wiadczen, szczegdlnie z autorami oryginalnych
programéw na C-64. Adres: ul. Kopcinskiego 1/3, 02-777
Warszawa.

Jakub Martuszewski, uczen, 17 lat. Mikrokomputer ZX
Spectrum. Oprogramowanie: programy uzytkowe, gry.
Zainteresowania: informatyka, literatura na temat Ata-
ri800XL. Wymiana programéw. Adres: ul. Gérnoslaska
31,32-520 Jaworzno.

Jerzy Szota, 39 lat, inzynier mechanik. Mikrokompu-
ter Atari 800 XL z firmowym magnetofonem. Oprogra-
mowanie: wiasne-repetytorium z historii Polski, stownik
angielsko-polski, regresje, blok narzedziowy, obliczanie
silni,obliczenia inzynierskie., firmowe - Turbo-Basic XL1.5,
Microsoft, Asembler Edytor, Atari-Logo, Koala, Magic
Point, Biorytmy, Font Maker, Archiwum, programy mu-
zyczne,gry. Zainteresowania: historia, geografia, polityka.
Proponuje wymiang programéw uzytkowych literatury i
doswiadczen. Adres: ul. Sowinskiego 35/50, 40-018 Ka-
towice.

Cezary Konieczny, student. Mikrokomputery: Spectrum
+ oraz CPC-6128 Schneider. Udostepnie rézne programy
na Spectrum, poszukuje oprogramowania na CPC-6128.
Adres: ul. Sedzickiego 19, 81-374 Gdynia.

Tomasz Wojciechowski, uczen. Mikrokomputer Atari
130XE. Oprogramowanie: wiasne programy graficzne,
firmowe programy uzytkowe, gry. Zainteresowania: infor-
matyka, zeglarstwo, fantastyka. Wymiana oprogramowa-
nia ido$wiadczen. Adres: ul. XX-lecia PRL 3/12, 95-200
Pabianice.

Urszula Gaczot, mikrokomputer Sharp MZ-721. Propo-
nuje wymiane programoéw i doswiadczen. Adres: ul. Lwow-
ska 25/3, 30-551 Krakéw.

Dariusz Tomczyk, uczen, 14 lat. Mikrokomputery Sega
3000 i Amstrad CPC-464. Zainteresowania: numizmaty-
ka,filatelistyka, biologia. Zalezy mi na kontakcie z uzyt-
kownikami takich samych mikrokomputeréw, posiadam
duzoprograméw, proponuje wymiane. Adres: ul. Poniatow-
skiego 3/19, 66-400 Gorzéw WIkp.

Andrzej Ragus, uczen, 17 lat. Posiadam mikrokompu-
ter ZX-81. Oprogramowanie: ,Chess", ,Toolkit", ,En-glish
Literature", ,Kamikaze" i inne. Zainteresowania: informa-
tyka, fantastyka. Adres: 0$. Zyczyn, 08-451 Zyczyn, woj.
siedleckie.



PODSTAWY

GDZIE TEN

Tym razem zajmiemy sie mi-
krokomputerem jako pewn3a ca-
toscia. Usiadzmy przed nim,lub
wyobrazmy sobie, ze przed nim
siedzimy...

Przed nami znajduje sie niezbyt duze pudetko,na
wierzchu ktérego znajdujg sie klawisze. Za nim stoi
monitor lub telewizor. Obok znajduje sie (a przynaj-
mniej powinna) jaka$ jednostka pamieci masowej,
magnetofon lub stacja dyskéw. Po drugiej stronie
komputera moze sta¢ drukarka. O takich drobiazgach
jak drazki sterowe i piéra Swietlne juz nawet nie wspo-
minam. Wszystkie te urzadzenia dodatkowe (peryfe-
ria) potaczone sg z komputerem przewodami.

Gdzie jest wiec ten komputer?!!!

Zacznijmy go powoli rozbiera¢. Czy potrzebne sg
do pracy komputera drgzki sterowe? Niekoniecznie,
wiele program6w dziata bez nich. Naped dyskow i
magnetofon tez nie sg niezbedne. Uruchomcie jaki$
program i wytaczcie telewizor. Komputer dalej dziata
jak dziatat, niezaleznie od tego czy co$ widac czy nie.
A czy potrzeba co$ wciskaé na klawiaturze? Tez nie.
Komputer co$ tam liczy, mamrocze, mruga kursorem
niezaleznie od tego czy sig co$ wcidnie czy nie.

Co zostato? Mikroprocesor z zegarem no i pamigc.
Pierwsze zrozumiate, mikroprocesor i zegar muszg
byé. Pamie¢? Chyba tez. No bo gdzie bytby zapamie-
tany program, kiéry mikroprocesor wykonuje?. Czyli
mamy go, mamy nasz komputer. To mikroprocesor i
pamieg¢. Zadowoleni? Wcale nie. Co to za komputer,
ktéry nie ma klawiatury ekranu no i przynajmniej ma-

KM/TV KPS
) A

.| LS RAM
B[ ko [ HP ? Hrom
Y Yy X
OO [ KM kk | L-|--| koS
Rys. 1
Z: zegar

uP: mikroprocesor

KM/TV: kontroler monitora/telewizora

KD: kontroler drukarki

KSD: kontroler stacji dyskow

KM: kontroler magnetofonu

KK: kontroler klawiatury

KPS: kontroler piéra Swietinego

KDS: kontroler joystickow (i innych manipulatorow)
RAM/ROM: pamie¢ RAM i ROM

gnetofonu. Takie urzgdzenia moga sterowaé co naj-
wyzej przemystowymi robotami, obrabiarkami itp. A
wiec sktadamy nasz komputer z powrotem.

Na rys. 1 wszystkie bloczki, symbolizujace urza-
dzenia peryferyjne, potaczone sg z mikroprocesorem.
Potaczenia mozna interpretowaé jako drogi informaciji
migdzy poszczegdlnymi czgsciami komputera. Strzat-
ki oznaczaja kierunki przeptywu informacji. Wida¢, ze
drogi moga byé zaréwno dwu, jak i jednokierunkowe.

Przypomnijmy sobie co nazywamy podstawowymi
elementami informacji w komputerze. Najmniejszg
jednostke informacji nazwali$my bitem. Jest to poje-
dyncza warto$¢ jakiegos stanu w konkretnym miejscu
komputera, np. warto$¢ napiecia na jednym z przewo-
déw taczacych urzadzenia komputera. Méwilismy, ze
bit przyjmuje tylko dwie wartosci: wysoka albo niska,
czyli wystepuijg tylko dwa stany. W przypadku napie¢
to jest przewaznie bliskie 5V i bliskie 0V. Mozemy
utozsamic bity z liczbami. Powiemy wtedy, ze w jezy-
ku komputera sg tylko dwie liczby ,0" i ,1". Informacje
wygodniej jest przysyta¢ jednak w nieco wiekszych
paczkach, w tzw. bajtach, ktére w naszym kompu-
terze skfadajg sie z osmiu bitow. Na rys. 2 mamy
narysowang w powigkszeniu strukture takiej drogi
transmisji informaciji. Na ogoét sktada sie ona z o$miu
przewoddw, kazdy z nich jest droga dla jednego bitu.
Nazywamy je magistralg lub szyng danych. Poza tym
do takiej drogi zalicza sie jeszcze szyne adresowq i
szyne sterujgca. Wszystko to razem nazywa sie ma-
gistralg systemowa.

Taki dialog poréwna¢ mozna do rozmowy przez te-
lefon. Mniej wigcej wyglada to tak: mikroprocesor ge-
neruje odpowiedni adres urzadzenia (wykreca numer
telefoniczny), urzadzenie zgtasza sie (odbiera telefon
i méwi halo). Teraz w zaleznosci odtego jaki interes
ma mikroprocesor (/xP) do tego urzadzenia (U) dal-
sza rozmowa moze odbywac sienastepujaco:

Rozmowa 1

WP: masz co$ dla mnie

U: nie mam

(koniec)

Rozmowa 2

WPP: masz co$ dla mnie

U: mam

UP: przeslij

U: (przesyta)

(koniec)

Rozmowa 3

U: halo! procesor

pP: stucham

U: nazywam sie ,x" i mam co$ dla ciebie
WP: nie jestem zainteresowany

lub przeslij
Pamigé
uP 515/5(5[3]s]s
) &)
[lrlelol 1] eld ol lof]
MD
MAi St

Rys. 2

MD: magistrala danych

MA: magistrala adresowa

MSt: magistrala sterujqca

MS: magistrala systemowa

DO.... DI: przewody danych od 0+7

KOMPUTER?

Rozmowa 4
U: halo procesor
UP: (odtozyt stuchawke i nie chce odpowiadac)

Te ostatnie przyktady sg zgrubnym przyblizeniem
pewnego procesu zachodzacego w komputerze, na-
zwanym ,przerywaniem".

Wszystko powinno by¢ juz jasne, oprécz tego jak
to jednak dziata i jak przesytane sg te bajty. Bagatel-
ka!

WezZmiemy na warsztat minimalny zestaw kompu-
tera, czyli mikroprocesor, zegar i pamigé — rys. 3.

Zegar wybija puls catego systemu. Jeden takt ze-
gara — mikroprocesor adresuje odpowiednig komor-
ke pamieci. Drugi takt zegara — bajt przesytany jest z
mikroprocesora do pamieci lub na odwrét w zalezno-
$ci od tego czy dana komérka pamieci ma by¢ zapi-
sana czy odczytana (informacja o tym przekazywana
jest szyna sterujaca). Mozemy to sobie wyobrazié
jako takiego jak na rysunku bajtoludka biegajacego w
jedng lub druga strone, startujacego na sygnat taktu
zegara. Komputer jest to wigc wielkie miasto z dom-
kami, w ktérych mieszkajg Bajtoludki. Kazdy domek
ma swdj adres (lub jak wolicie — numer telefonu), a
Bajtoludki gotowe sa do biegania tam i z powrotem na
sygnat strzatu taktu zegara. Bajtoludek niesie ze sobg
jaka$ informacje. Informacje te mogg zawieraé tekst
programu i sterowaé pracg mikroprocesora. Mikropro-
cesor posiada mechanizm, ktéry w takt zegara gene-
ruje kolejne adresy, spod ktérych ma by¢ pobrany na-
stepny bajt. Dopdki pobierane majg by¢ kolejne bajty,
to mikroprocesorowi nie jest potrzebna informacja o
zmianie nastepnego adresu. Gdy ma nastapi¢ pobra-
nie kolejnego bajtu programu z adresu nie bedacego
nastepnym w kolejnosci, aktualnie pobrany rozkaz
jest catkowicie poswiecony informacji o tejzmianie
(mozna go traktowaé jako jedno stowoskocz-do-po-
zycji-n'tej). Czyli niektdre bajtoludki poswiecone sa
wytacznie temu, by méwi¢ mikroprocesorowi skad ma
bra¢ nastepne bajty (inaczej: jaki numer telefoniczny
ma nastepnie wykrecic).

Inne bajty niosg w sobie informacje o rozkazach
ktére mikroprocesor ma wykonywaé. lle jest takich
o$miobitowych stéw tatwo jest policzyé: 28 = 256. Bo-
gaty jezyk to nie jest, ale nie zapominajmy, ze tesame
stowa w zaleznosci od kontekstu moga mieé rézne
znaczenie i ze rozkazy, nawet te w normalnej ludz-
kiej mowie, rzadko sktadajg sie z jednego stowa. Sg
rozkazy, kiére sktadajg sie z kilku stéw, czyli sg zda-
nia, ze swoimi regutami sktadni, gramatyki,ortografii
itd. Nie ma tu wiec zadnej matematyki. Osmiele sie
wyrazi¢ przypuszczenie, ze o0 wiele sprawniej wiedze
o komputerach powinny przyswaja¢ sobie osoby o
sktonnosciach humanistycznych niz matematycz-
nych. A ze na ogét jest przeciwnie, to chyba wina cze-
stych uprzedzen tych pierwszych.

Krzysztof Czernek
%% PE—— ]/
wp | :D‘—’ o) RAME
Rys. 3

MD: magistrala danych
MA i St: magistrala adresowa i sterujqca
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

OSEMKE

Czes¢ Maluchy!

1a gra wymaga zrecznosci, precyzji
i petnej koncentracji. Rzucamy kulg
w kierunku planszy, kula powinna
zatrzymac sie na polu oznaczonym
jak najwiekszq liczbq. Dwa pierwsze
pola majq wartos¢ 1, trzy nastepne —
2, kolejne dwa— 4 i wreszcie ostatnie
— 8. Umiesci¢ kule w jednym z pierw-
szych pol nie jest trudno, gorzej, gdy

celujemy w ,0semke”, bo gdy kula
potoczy sie cho¢ o jedno pole dalej
wylatuje poza plansze.

Popatrzcie na program, jest on

— podobnie jak sama gra — bardzo
prosty, co jednak nie oznacza,ze nie
Jjest interesujqcy. PrzesledZmy jego
dziatanie:

Program gry zamkniety jest w gtéwnej petli FOR n
=1 TO 10... NEXT n (linie 100—500). Kolejne n ozna-
czajg numery rzutow. W pierwszej kolejnosci rysowana
jest plansza gry (linie 100—190). Ten fragment pro-
gramu zawiera praktycznie wytacznie kolejno po sobie
nastepujace instrukcje PRINT, a wiec bedzie z pew-
noscig zrozumialy dla kazdego przedszkolaka. O wiele
ciekawszy jest podprogram ustalajacy site rzutu.

No wiasnie, jak przekaza¢ komputerowi, ze raz
chcemy rzuci¢ mocniej a raz stabiej. Naciskanie z roz-
na sitg na klawisze nic nie zmienia (chyba ze uszkodzi-
my klawiature). Mozna oczywiscie przypisa¢ okre$lone
sity rzutu kilku kolejnym klawiszom, ale wéwczas po
paru prébach znajdziemy odpowiedni klawisz i koniec
zabawy.

Sprébujmy sie zastanowi¢ jaki jest mechanizm rzu-
cania, np. kamieniem. Trzymamy reke odchylong do
tytu i nagle zaczynamy ja — coraz szybciej — prze-
suwac ku przodowi. Im pdzniej wypuscimy z dtoni ka-
mien, tym wigkszg bedzie miat predkos¢, a wiec tym
dalej poleci. Oczywiscie, o ile ,nie zabraknie nam reki",
to znaczy nie wysuniemy jej catkiem do przodu wtedy
trzeba zaczynaé od nowa. Nasz program bedzie dziatat
doktadnie tak samo. Naci$niecie "z" powoduje rozpo-

10 DIM k$(1): REM s34+ tylko dla Atari s
20 LET suma=0: REM # konieczne dla Spectrum
100 FOR n=1 T0 10

109 REM seeesde¥ plansza gry HHHHH

110 015

120 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
130 PRINT "o

140 PRINT ® vera—=H"

130 PRINT ® 1 248

160 PRINT: PRINT

170 PRINT "Rzut: “;n

180 PRINT

190 PRINT "Punkty: ";suma

199 REM ##4## orzekiwanie na start se
200 LET k$=INKEY$

210 IF k$(>"z" THEN GOTOD 200

219 REM ##### oczekiwanie na strzap ¥k

220 LOCATE 1,1

230 PRINT ® ¢

240 LOCATE 1,1

230 FOR i=0 7O 30 STEP &
260 PRINT "#%;

Z0FIR =1 T0 &

280 FOR t=1 70 10: NEXT t
290 LET k$=INKEY$

300 IF k$="x" THEN GOTO 340

320 MNEXT i

330 BOTO 220

339 REM #Rrereeirrer strzal HRRRHRERERER
340 FOR p=1 T0 i)

350 LOCATE 1,1

360 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
3 FORr=1 T p

380 FRINT * %

390 NEXT r

400 PRINT "o"

410 NEXTp

420 LET pkt=0

430 IF i+318 THEN LET pkt=l

440 IF 1+3322 THEN LET pkt=2

430 IF 1+3%25 THEN LET pkt=4

460 IF 1+3327 THEN LET pkt=B

470 IF 1+3328 THEN LET pkt=0

480 LET suma=sumatpkt

490 FOR t=1 70 1000: NEXT t

300 MEXT n

S09 REM #erereees plansza konCowa HEHEEEEEE
510 CLS

320 PRINT: PRINT: PRINT

330 PRINT “Idobyles "jsuma; "punktow”

czecie ruchu reki do przodu (linie 200 i 210), komputer
przeskakuje do podprogramu oczekiwania na rzut (linie
220—330). W petlach FOR i=0 to 30 STEP 6... NEXT
i (zewnetrznej — linie 250—320)oraz FOR j =i TO 6...
NEXT j (wewnetrznej — linie 270—310), sprawdza,
czy nacisneliSmy klawisz ,x".Jesli tak, to wyskakuje
do podprogramu ,strzat" (linie 340—500) zachowujac
rownoczes$nie — co wynika zdziatania instrukcji FOR...
NEXT ostatnie wartosci zmiennych i oraz j. Ich suma
okresla ,site rzutu". Réwnoczes$nie z oczekiwaniem na
nacisniecie klawisza ,x" komputer drukuje w lewym,
gérnym rogu ekranu rzad gwiazdek symbolizujacy
chwilowg ,site rzutu".Jesli podczas catego obiegu petli
zewnetrznej nie wypuscimy kuli (nie naci$niemy ,x"),
wowczas petla powtarza sig od nowa, juz bez naciska-
nia ,z".

Podprogram ,strzat" oparty jest na wiele razy sto-
sowanym juz przez nas sposobie przesuwania znaku
po ekranie przy uzyciu instrukcji PRINT. Zaktadamy
przy tym, ze odlegto$é na jakg potoczy sie kulka jest
proporcjonalna do wielko$ci, ktorg nazywaliSmy niezbyt
scisle ,sitg rzutu", a ktora jest niczym innym, jak pred-
koscig kuli w chwili wypuszczenia jej z reki. Mozemy
wigc przyja¢ — jednostki nie maja tu znaczenia — ze
droga przebyta przez kule jest réwna predkosci, czyli i
+ j.Tak wiec rysujemy naszg kule kolejno w pozycjach
od1 doi+j(petla FORp=jTO i +j... NEXT p — linie
340—410) umieszczajac przed nig odpowiednig liczbg
spacji czyli znakow " " (petla FOR r = 1 TO p... NEXT
p — linie 370—410).

W liniach 420—480 komputer sprawdza ile punktéw
nalezy doliczy¢ za ostatni strzat i oblicza sume punk-
tow. Linia 490 to petla opdzniajaca, po jej wykonaniu
komputer przechodzi do wykonania nastepujacego
obiegu gtéwnej petli gry Po dziesieciu rzutach uka-
zujesie plansza koncowa z ostatecznym wynikiem (li-
nie510—540)

W tym programie az prosi sig, by graficznie przed-
stawiona sygnalizacje sity rzutu uzupetnié o efekty aku-

styczne. Sprébujcie!
Romek

Commodore 64, VC 20

110 PRINT CHR$(147); Spectrum
200 BET K¢ 220 PRINT AT 0,03

220 PRINT CHR$(19); 240 PRINT AT 0,03

240 PRINT CHR$(19); 350 PRINT AT 0,04

290 GET K$

330 PRINT CHR$(19); MERITUM

510 PRINT CHR$(47); 220 PRINT @1,
240 PRINT €1,
ATARI 350 PRINT @13
110 PRINT CHR$ (125);

220 POSITION 0,0

240 POSITION 0,0

350 POSITION 0,0

310 PRINT CHR$(123};

W programie ,Tylko dla przedszkolakéw" — Laurka
z numeru 4/87 ,Bajtka". ztosliwy Chochlik Kompute-
rowy zamienit liczby w poprawkach do programu, do-
tyczacych Commodore 64 i VC 20. Linie 1030 i 2030
— powodujgce ustawienie kursora w lewym gérnym
rogu — powinny wyglada¢ nastepujaco:

1030 PRINT CHR$(19);

2030 PRINT CHRS(19);

3o NEXT §

540 END

Przepraszamy.

(r)

NAGRODY MIKRUSKA

Otrzymalismy kilkaset listow z
programami na konkurs ,Mikrusek".
Przychodza zresztg nadal pomimo ze
termin nadsytania rozwigzan uptynat
juz dawno.To bardzo dobrze. Rubryka
»Sam programuje” zostaje w ,,Bajtku" i
jest dla Was otwarta.

Wigkszo$¢ programéw zastuguje
naszym zdaniem na wyrdznienie, a
mogliSmy rozda¢ tylko 15 zestawdw
nagréd. Zwycigzcy otrzymujg wiec
jedng z ksigzek (,Poznaj swoj kom-
puter', ,Basic dla mikrokomputera
Cobra 1", ,Rozmaito$ci matematycz-
ne", ,Laboratorium fizyczne w domu",
,Chemia catkiem prosta") ufundowa-
nych przez Wydawnictwa Naukowo-
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-Techniczne i pitke do siatkéwki albo
komplet do badmintona (od naszej
redakcji. zeby nie spedzali catych dni
przy komputerze).

A oto lista nagrodzonych:

Grzegorz Bojanek (lat 11) z Pora-
ja,za programy ,Figury geometrycz-
ne", "Okienka", "Quattro", ,Solo-war-
caby",

Artur Buchajczuk z Mircz w woj.
zamojskim, za program ,Podréze w
czasie" publikowany w ,Bajtku" nr
2/87,

Maciej Faifer (lat 12) z Poznania,

za program edukacyjny do nauki ma-
tematyki.

Pawet Guz z Kocka, za dowcipny
program zmieniajacy komputer w or-
gany,

Szymon Herer (lat 11) z Warszawy,
za programy gier tenisowych.

Pawel Kanka (lat 10) z Myszkowa,
za program do nauki matematyki,

tukasz Knasiecki (lat 10) z Kosza-
lina, za gre Wilhelm Tell publikowang
wtym numerze ,Bajtka",

Marcin Konopka (lat 12) z Wrocta-
wia, za programy uzytkowe dla szkoty,

Anna Kowalik (lat 11) ze Skarzy-
ska Kamiennej, za program ,Podziel-
niki liczb",

Mateusz Lipczynski (lat 10) z So-
potu, za program do uktadania muzyki,

Zbigniew Lis (lat 12) z Turka, za
program kalkulator napisany w PAS-
CAL-u,

Joanna Marciniak (lat 11) z War-
szawy, za gre ,Wisielec" publikowang
w ,Bajtku" 3/87,

Grzegorz Rowinski (lat 11) z
Warszawy, za programy ,Sortowanie"
i,Program muzyczny" publikowane
w,Bajtku" 3/87,

Sebastian Szubartowski (lat 11) z
Gdyni, za program do nauki matema-
tyki,

Barttomiej Wieczorkowski (lat 12)
z Olsztyna, za program graficzny.



SAM PROGRAMUJE

WILHELM TELL

tukasz Knasiecki z Koszalina ma 12 lat i chodzi do VI
klasy. Na konkurs ,Mikrusek" przystat gre pod tytutem
Wilhelm Tell" napisang na mikrokomputerze ATARI
800XL. Na ekranie ukazuje sig postac strzelca z kuszg
i chtopca z jabtkiem na gtowie. Nalezy — przy pomocy
drazka sterowego — ustawi¢ strzelca w odpowiedniej
pozycji i nacisna¢ przycisk FIRE. Strzata powinna trafi¢
w jabtko.

tukasz napisat nam, ze jego program posiada zdefinio-
wane znaki graficzne, z ktérych sktadajg sie postacie.
Wersja przystana do ,Bajtka" wykorzystuje standardowe
znaki komputera, gdyz definiowanie znakéw zdecydo-
wanie wydtuza program. Nic jednak nie stoi na przeszko-
dzie, by nasi czytelnicy zrobili to sami. r

10 DIM A$(11) ,B$(10) ,C$(3) , HE(10)

20 FOR I=1 TO 11:READ A:A$(I)=CHRE(A):NEXT 1
30 DATA 20,7,29,30,30,19,6,29,30,30,94

40 FOR I=1 TO 10:READ A:B$(I)=CHRE(A):NEXT 1
50 DATA 111,29,30,20,29,30,4,29,30,94

60 FOR I=1 TO 3:READ A:CH(I)=CHR$(A):NEXT I
70 DATA 18,24,20

B0 GRAPHICS 0:POKE 732,1

90 SETCOLOR 2,0,0:SETCOLOR 1,0,14

100 CIAS=1000:PKT=0:7 CHR${125)

110 POKE 39976, 7:POSITION 0,3

120 7 ®  WILHELM TELL®

130 POSITION 20,7:7 "(c) 1987 Lukasz®

140 POSITION 28,8:7 "Knasiecki®

150 POKE 39987,h:POSITION 23,13

160 7 "return to gra®:POKE 39991,4

170 7 27 +7 "REKORD: ":7 HE;® *;HS

180 IF PEEX(764){>12 THEN 180

190 POKE 764,235

200 ¥A=3:YA=10

210 XB=INT(RND(0)#15)+20

220 YB=INT(RND(0)#15)+

230 7 CHR$(125) :50UND 0,0,0,0

280 POKE 39976,2:POKE 39987, 2:POKE 39991,2
230 POSITION 20,2127 "PUNKTY: "3 PKT

260 POSITION XA,YA:? A$

270 POSITION ¥B,YB:? B$

280 IF STICK(0)=14 THEN YA=YA-1:605UB 330
290 IF STICK(0)=13 THEN YA=YA+1:G0SUB 380
300 IF STRIG(0)=0 THEN BOSUB 410

310 CIAS=CIAS-1:POSITION 3,21

320 7 "C1AS:";CIAS;" *

330 IF CIAS¢=0 THEN 480

340 BOTO 280

350 IF YA=-1 THEN YA=0:RETURN

350 POSITION XA,YA+3:2 * *

370 POSITION XA,YA:? A$:RETURN

380 IF YA=18 THEN YA=17:RETURN

390 POSITION XA,YA-1:7 % ¢

400 POSITION XA,YA:? A$:RETURN

410 FOR ¥=6 0 36

420 IF X=XB AND YA=YB THEN 590

430 IF X=XB AND YAXYB AND YACYB+4 THEN 620
440 POSITION X-1,YA:2 * ©

430 SOUND 0,X,10,10:NEXT X

450 POSITION 34,YA:? * ©

470 SOUND 0,0,0,0:CIAS=CIAS-100:RETURN
480 POSITION 0,21:FOR 1=0 0 23:7

490 NEXT I:50UND 0,0,0,0

500 POSITION 2,3:7 "IDOBYLES “;PKT;" PKT."
510 IF PKT(=HS THEN 550

520 7 " TO NOWY REKORD *

330 7 "Podaj imie (max 10 lit.)";

540 INPUT HE:HS=PKT

g30 7 :7:7:7 27

560 7 "Wcionij RETURN®

570 IF PEEK (764)<312 THEN 570

580 POKE 7h4,255:6070 8O

990 PKT=PKT+1:CIAS=CIAG+10:POP

600 POSITION XB-1,YB:? " #*

610 FOR 7=0 TO 40:NEXT 1:60T0 200

620 CIAS=0:POSITION XB,YB:? * °

630 POSITION XB-1,YB#1:2 * ¢

640 POSITION XB-1,YB+2:7 ° ¢

630 POSITION YB-1,YB+3:7 C$

660 FOR L=0 TO 20:50UND 0,L,6,10:NEXT L
670 FOR L=1 TO 300:NEXT L:RETURN

tukasz Knasicki

NIE TYLKO KOMPUTERY
——— WYZWANIE INFORMACYJNE

dokonczenie ze str. 32

szybka rozbudowa systemu sieci ustug informa-
cyjnych, obejmujacego swoim zasiegiem w coraz
wiekszym stopniu caty swiat.

W USA przewiduje sie, ze do 1995 r. udzial
gospodarstw domowych, ktére korzysta¢ beda
z sieci informacyjnych w zakresie réoznych ustug
wyniesie: zakupy 30%, poczta elektroniczna 30%,
ogolna informacja 25%, ustugi biblioteczne 20%.
W ciagu krotkiego stosunkowo czasu komputer
sprzezony z systemami tacznosci i wzbogacony
o sieci bankéw danych radykalnie zmienity obraz
zycia wielu spoteczenstw.

Wejscie w ere informacyjna i zastosowanie
nowych technologii na masowg skale w tej dzie-
dzinie jest brzemienne w daleko idace konse-
kwencje, i to w najrézniejszych sferach zycia,
w gospodarce, polityce, zachowaniach i sposo-
bie myslenia jednostki, w systemach wartosci,
w kulturze, w powigzaniach miedzynarodowych.
Z reguly zwraca sie uwage na pozytywne strony
tego procesu, na szanse i mozliwosci, jakie nowa
rewolucja techniczna stwarza dla wzrostu wydaj-
nosci pracy, jak przyczynia sie do przystosowa-
nia struktur gospodarczych do nowych uwarun-
kowan. Czesto tez pod obstrzalem znajduja sie:
rynek pracy, zmiany w strukturze zawodowej, wa-
runki i organizacja pracy.

Z drugiej strony coraz wigcej uwagi zwraca
sie na nie zawsze pozadane spotecznie skutki
zachodzacych procesow, probuje sie oceni¢ ich
prawdziwy wymiar i umiesci¢ zachodzacy proces
przemian w pozadanych spotecznie granicach.

Wsrod probleméw budzacych niepokdj na
pierwszy plan wysuwa sie zagrozenie, jakie ro-
shace zastosowanie sprzezonych sieci kom-
puterowo-tagcznosciowych niesie ze soba dla
prawa jednostki do zachowania tajemnicy, do
nie ingerowania w zycie prywatne. Komputery-
zacja spoteczenstwa,systemu bankowego, opie-
ki zdrowotnej, i wielu innych dziedzin, zbieranie
coraz wiekszej liczby danych o zyciu obywateli,
tak charakterystyczne dla panstw uprzemysto-
wionych w nowym S$wietle stawiajg problemy
»~prywatnosci” zycia i bezpieczenstwa danych.
Kiedy tysigce terminali zostaje podtaczonych do
scentralizowanych bankéw danych, termin ,ta-
jemnica" przybiera zupetnie inny wymiar. Ztozo-
nos¢ wspotczesnych zjawisk, rosnaca ingerencja
panstwa w rézne sfery zycia jednostki, wywotuje
zwiekszone zapotrzebowanie na informacje. Po-
wstaje problem znalezienia ztotego srodka po-
miedzy potrzebami informacyjnymi panstwa,jego
organéw i réznych instytucji, a prawami obywate-
li do zachowania swoich praw w zakresie nie in-
gerencji w zycie prywatne, przestrzegania tajem-
nicy i zachowania wolnosci osobistych.

Wiadomo jednak juz dzisiaj, ze w nowocze-
snym spolteczenstwie nie bedzie miejsca na cal-
kowita prywatnos¢ lub bezpieczenstwo danych.
Rozw¢j technologiczny stwarza¢ bedzie dodat-
kowe zagrozenia w tej dziedzinie. Konieczne wiec
beda nowe sposoby reagowania w celu zabezpie-
czenia z jednej strony mozliwosci dostepu do in-
formaciji, a z drugiej ochrony danych. Rozwigzanie
problemu nie sprowadza sie tylko do znalezienia
odpowiednich rozwigzan instytucjonalno-praw-
nych.

Wraz z rosnacym znaczeniem informacji nara-
sta¢ bedzie problem zapewnienia sobie dostepu
do nich. Powstaje pytanie, czy nie utworzy sie
przepas¢ miedzy tymi, ktorzy beda dysponowali
szerokim dostepem do informacji a tymi, ktorzy
tych mozliwosci beda pozbawieni. A nie jest to
pytanie retoryczne, w miare jak informacja stawaé
sie bedzie towarem. Moga pojawi¢ sie problemy
nadmiernych kosztéw dostepu do informaciji, za-
kupu odpowiedniego sprzetu i oprogramowania,
umiejetnosci postugiwania sie nowoczesna tech-

nika. Tak ze i w tym przypadku odzywa tradycyjne
pytanie,komu bedzie stuzy¢ ta nowoczesna tech-
nika, i do jakich celéw bedzie uzyta, a wiec jakie
bedzie miata w praktyce konsekwencje spotecz-
no-ekonomiczne.

Jednym z nierozstrzygnietych pytan jest kwe-
stia oddziatywania informaciji i telekomunikaciji
na kontakty miedzyludzkie, a wiec czy w wyniku
ich upowszechnienia mozna oczekiwa¢ nasilenia
wzajemnych powigzan, intensyfikacji interakcji
albo jak to czasami okreslaja optymisci nastapi
spoteczna rewitalizacja, czy tez wprost przeciw-
nie, wzrostu izolacji spotecznej, depersonalizaciji
kontaktow miedzyludzkich, pasywnosci i bierne-
go odbioru.

Ktéry z tych scenariuszy zwyciezy zalezy
w znacznym stopniu od szerokiego kontekstu
spotecznego. Komputer bowiem stwarza swoja
wiasna realnos$¢, Inng od ludzkiej rzeczywistosci.

Trzeba zaznaczyé, ze rosnagce korzystanie
z komputera, bez swiadomosci jego wszystkich
zalet, ale takze i ograniczen moze prowadzi¢ do
zbytniego utkwienia w innej, ,,sztucznej realno-
$ci".Komputer ma swojg wtasna logike, sposéb
myslenia w kategoriach Yes/No i If/Then. Nie ma
w niej miejsca na wszelkiego rodzaju niejasno-
$ci, ambiwalencje, umiejetnos¢ akceptacji innych
punktéw widzenia, znajdowania innych rozwigzan,
niz te,ktore zostaly wpisane w program. Czy wiec
pod wptywem racjonalnosci komputerowej nie
ograniczymy wiasnego pola tolerancji, zdolnosci
sadzenia w oparciu o doswiadczenie, przystoso-
wywania sie do niespodziewanych zjawisk, sto-
sowania innych sposobow rozumowania, jednym
stowem nie ograniczymy wtasnej kreatywnosci?
Mozna tez pytanie postawi¢ inaczej. Czy istnieje
jakas nieprzekraczalna granica miedzy tym, co
moze czlowiek i co moze maszyna? To fakt, ze juz
dzisiaj cze$¢ najbardziej masowej, moze nie am-
bitnej literatury powstaje z pomoca komputeréw.
Ale tez nie jest totez najgorszy produkt wydaw-
niczy, Czy nie zniknie wiec tradycyjna kultura?
Radio w Bremie przeprowadzito interesujacy test.
Na przemian nadawano wiersze pisane przez lu-
dzi i generowane przy pomocy komputera. Nikt ze
stuchaczy nie uchwycit réznicy. Czyzby wiec przy-
szto$¢ nalezata do maszyny? A gdzie miejsce na
ludzka wrazliwo$é,emocje, Swiat ducha, wszystko
to, co stanowi podstawe kultury.

Czy nie jest przerazajace, ze mozna rozwazacé
kwestie, czy istnieje zasadnicza réznica miedzy
czlowiekiem i komputerem? | czy nie jest mozli-
wa do pomyslenia taka sytuacja, kiedy w miare
poznawania mechanizmow biologicznego prze-
twarzania informacji w mozgu ludzkim bedziemy
w stanie zbudowa¢ zewnetrzny techniczny sys-
tem przetwarzania danych, ktéry zagrozi samemu
czlowiekowi? Problem nie jest czysto teoretycz-
ny, jak dowodza tego przygotowania do wojen
gwiezdnych. Nieludzkie projekty zostaty wymy-
$lone, poniewaz dzieki zastosowaniu komputera
staly sie one mozliwe. Jak powiedziat prof. We-
izenbaum z Massachusetts Institute of Techno-
logy, program wojen gwiezdnych da silny impuls
dalszemu rozwojowi w zakresie przetwarzania
danych, i z kolei umozliwi wykoncypowanie jesz-
cze nowszych, bardziej przerazajacych projektow.
Czy mozliwe wiec bedzie utworzenie w przyszio-
$ci humanistycznego skomputeryzowanego spo-
teczenstwa? Co przyniesie z sobg wejscie w ere
spoteczenstwa informacyjnego? Nowa technika,
z jej wszechobecnoscia w codziennym zyciu,
skutkami doraznymi i dalekosieznymi stwarza
idealne pole dla puszczenia wodzy fantaz;ji, ale tez
dla refleksji ukierunkowanej przysziosciowo, aby
przysziosci nie przepowiadac¢, ale ja wspottwo-
rzyé, unikajac wszystkiego tego, co moze w niej
by¢ niepozadane i grozne w swych skutkach.

(AK)
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WYZWANIE INFORMACYJNE

Od kiedy Japonczycy okoto 1966

r. ukuli termin ,johoka shakai" : _: CZY MOZL|WE BEDZIE
CO oznacza zinformatyzowane g . UTWORZEN'E

spoteczenstwo, a wiec takie spo-

leczenstwo, w ktérym wystepuje " . . W PRZYSZI’_OSC|

obfitos¢ informacji pod wzqgledem

ilosciowym i jakosciowym oraz ot HUMANISTYCZNEGO

wszelkie niezbedne $rodki tech- . e " __

niczne dla jej dystrybuciji, rewo- e . ——ma SKOMPUTERYZOWANEGO
lucja w zakresie informaciji i tech- R I y ™ e N ’

nik tacznosci w swiecie przybrata A 7 iy ! SPOI’.ECZENSTWA7
niespotykane rozmiary. oA F . 4

Badacze z Massachusetts Institute of Tech-
nology badajac stopien nasycenia informacja
ustalili,ze w latach 1960-77, liczba stow do-
stepnych dla przeciethego obywatela Stanéw
Zjednoczonych posrednictwem roéznorodnych
srodkow wzrastata w tempie 8,9% rocznie i dwu-
krotnie przekraczata tempo wzrostu produktu
spotecznego brutto. A przeciez w zakresie upo-
wszechnienia tych technik przyszta poézniej,
wraz z wprowadzeniem na rynek kompu teréw
osobistych, wynalezieniem widkien optycznyc

dokonczenie ze 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



