


Tematem dnia jest niewqtpliwie rozpoczecie drugiego
etapu reformy gospodarczej. I to nie dlatego wcale, Ze zaczeto
sie zapowiadane od dawna likwidowanie i tqczenie szeregu
ministerstw i urzedow centralnych. Owszem, to tez jest ciekawe,
ale glownie dla samych zainteresowanych. Natomiast dla
znakomitej wiekszosci naszego spoteczenstwa wejscie w drugi
etap reformy to szansa moze nie na skokowe jeszcze, ale
w kazdym razie szybsze niz do tej pory wychodzenie z kryzysu.
A to juz jest dla kazdego gra warta Swieczki!

Nadchodza czasy kiedy najbardziej liczy¢ sie bedzie
aktywnos¢, przedsiebiorczosé, pomystowosé. Czyli liczyé sie
bedzie to wszystko, o co od dawna i w ,Bajtku’, i w,, Sztandarze
Mtodych” zabiegalismy i walczylismy. Tak sie zresztq sktada,
Ze rynek komputerowy jest juZ rynkiem z prawdziwego
zdarzenia (to samo mozna zresztq tez powiedzie¢ o rynku pism
komputerowych). Jestesmy wiec jak gdyby do nowych regut gry
ekonomicznej przygotowani lepiej niz inni.

Ale stworzenie nowych mechanizmow regulujacych naszq
gospodarke to jeszcze nie wszystko. Potrzebni sq bowiem ludzie,
ktorzy beda chcieli i umieli z tych mechanizmow skorzystac. I to
ludzie zatrudnieni we wszystkich sektorach naszej gospodarki.
Dlatego zgadzam sie z pogladem, ze wiasnie w tym obszarze —
powiedzmy: kadrowym — rozstrzygnie sie sukces lub przegrana
naszej reformy gospodarczej.

SWszystko zalezy od cztowieka — stwierdzil na ostanim
V' Plenum Komitetu Centralnego Polskiej Zjednoczonej
Partu Robotniczej towarzysz Wojciech Jaruzelski. — Kadry,
ich przekonanie i zdecydowanie w realizacji przyjetej linii
beda w ostatecznym rachunku najwazniejsze.. w szerokim
manewrze kadrowym” wynikajacym z procesu reorganizacji
najlepsi ludzie powinni znalezé si¢ na stanowiskach, gdzie
decydowac sie bedzie powodzenie reformy. Ludzie z tworczq
wyobrazniq, z konsekwencja, z odwagq. Boiviem staby
pracownik moZe spowodowac, Ze nawet dobre mechanizmy nie
bedq skuteczne. Natomiast dobry, nawet przy niedoskonatych
mechanizmach potrafi by¢ efektywny, tworezy.”

1 zaraz potem Wojciech Jaruzelski dodat: ,Chodzi
w szczegolnosci o to, aby zapewni¢ operatywne systemowe
eliminowanie nieudolnych i Smiate wysuwanie skutecznych,
zdolnych... w kreowaniu decyzji kadrowych musi by¢ coraz
wigkszy, autentyczny udziat czynnika spotecznego, kolektywow.
Wtasnie oddolna inspiracia oraz spoteczna aprobata dla
stusznych decyzji kadrowych jest sprawq niezwykiej wagi.”
Przypominam te stowa, gdyz w swoisty sposob adresowane sq one
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KRUSZENIE BARIER

przede wszystkim do ludzi mtodych. Podczas réznych spotkan
i dyskusji czesto styszymy na spotkaniach o barierach, na jakie
napotyka mtode pokolenie przy kazdej probie zrobienia czegos
nowego, oryginalnego, tworczego. Nikt oczywiscie nie obiecuje
(bo nie moze tego obiecac), zZe tych barier teraz nie bedzie.
Beda, moze nawet wieksze niz poprzednio. Ale warto wiedziec,
ze tak wyraznie wyltoZzona najwyzsza wola polityczna w naszym
kraju jest po stronie aktywnosci, tworczosci, innowacyjnosci.
Rzeczq miodego pokolenia jest wykazanie teraz takich
kwalifikacji i umiejetnosci nie zrazania sie trudnosciami, aby
wygrac swq ,gre o jutro”. Pewne jest, Ze nigdy jeszcze reguty gry
tak bardzo nam nie sprzyjaty!

Aktywnos¢ i preznosé catego spoteczenstwa bedzie teraz
w wiekszym niz uprzednio stopniu sumaq aktywnosci i preznosci
indywidualnych. Jedni prébuja nazywaé to nowym NEP-em,
inni ,pierestrojkq po polsku”, inni jeszcze inaczej. Mysle, ze tym
razem na szczescie nie w stowach problem — tylko w tresci. A ta
akurat bedzie taka, jakq sobie sami stworzymy i wywalczymy.
Bo uchwaty sejmowe i inne akty prawne mogaq tvlko nakresli¢
ogdlne ramy tego co wolno i nie wolno (,dozwolone jest
wszystko czego nie zabrania prawo”). Natomiast od nas
zalezy czy wypetnimy te ramy konkretng trescia, czy w petni
skorzystamy z szans, jakie te nowe ramy stwarzajq? Zgodnie
z wilasciwym mi optymizmem uwazam, ze tak bedzie, ze uda
sie zwiekszy¢ i skoordynowac wysitek wiekszej niz dotychczas
liczby obywateli PRL. A zwiekszenie trafnie ukierunkowanego
wysitku indywidualnego to zarazem wigkszy wysitek, a wiec
rowniez i wigkszy efekt w skali spotecznej.

Zniesienie barier krepujqcych inicjatywe — bo to chyba
nalezatoby uznac¢ za istote zmian w naszym systemie
gospodarczym — stawia nas wszystkich przed nowym
wyzwaniem. Czy bedziemy umieli skorzysta¢ z mozliwosci,
o ktore tak diugo zabiegalismy? Moge w imieniu redakcji
wBajtka” odpowiedzie¢, ze postaramy sie tak wlasnie dalej
dziatac!

Waldemar Siwinski

PS Obiecatem miesiqc temu poinformowac Czytelnikow
0 naszych dziataniach w zakresie stworzenia pierwszego
miedzynarodowego pisma komputerowego adresowanego
do miodziezy. Z rozmow przeprowadzonych na poczqtku
pazdziernika w Komitecie Centralnym Komsomotu wynika,
Ze rowniez naszym radzieckim kolegom bliskie sq takie idee.
Wkrotce poinformujemy wiec o sprawie bardziej szczegotowo!
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GRA O JUTRO

Rozmowa

Z Markiem
Bilinskim

— kompozytorem

— Na estradzie wystepuje muzyk otoczony
masg roznych instrumentow elektronicznych.
Najpierw stroi to wszystko godzine, a im
wiecej sprzetu i im bardziej skomplikowane
przygotowania — tym wiekszy szacunek pu-
blicznosci. Pozniej wystepuje w stuchawkach
na uszach i... nie bardzo wiadomo, co gra on,
a co graja jego instrumenty.

— Wszystko jest dzietem muzyka i zalezy od
jego woli. Przeciez to on zaprogramowat te urza-
dzenia, dobrat barwe dzwiekéw, tempo, czas
utworu. On utwér skomponowat, a elektroniczna
technika tylko pomogta go wykonac.

— Skomponowat przesuwajgc potencjome-
try i naciskajgc przyciski?

— Tak sie moze wydawac na pierwszy rzut
oka. W teledysku ,Ucieczka z tropiku” bawie
sie joystickiem i suwakami. Wystarczy jeden
ruch reka i... przeciwnik wylatuje w powietrze.
A wszystko zatatwia wszechmocny komputer. Na
tasmie video zmuszam komputer do wszystkiego.
Szkoda tylko, ze w rzeczywistosci w zaden spo-
sOb nie udaje sie go zmusié¢ do komponowania...

— W takim razie do czego jest potrzebny?
Do szpanowania na estradzie?

— Przede wszystkim wyjasnijmy podstawowg
kwestie: tworze muzyke, ktérg potocznie nazywa
sie elektroniczng, ale wcale nie uzywam do tego
komputera personalnego, czy nawet typowego
profesjonalnego. W swoim elektronicznym instru-
mentarium najczesciej postuguje sie sekwence-
rem QX1 firmy Yamaha. Jest to komputer przy-
stosowany do zabiegéw kompozycyjnych. Kazda
sekwencje czy tez kazdy pomyst kompozytorski
zamiast zapisywa¢ na tasmie magnetofonowej,
wprowadzam do pamigci sekwencera. Wszystko
to zapisuje on w formie informacji, w ktére w kaz-
dej chwili moge ingerowa¢ — w odrdznieniu od
postugiwania sie tasma magnetofonowa. Méwiac
najprosciej: moge jakis fragment utworu wydtuzyé
lub skréci¢ ewentualnie usunaé. W pracy kompo-
zytorskiej jest to duza pomoc, moge poszczegol-
ne frazy rozbudowywag, upraszczac lub w zalez-
noéci od potrzeby w odpowiednim fragmencie
utworu powielaé. Wszystko bez nagrywania na
tasme. Ma to duze znaczenie w komponowaniu
muzyki filmowej, gdzie bardzo wazna jest syn-
chronizacja obrazu z dzwigkiem. Sek- wencer
moze minimalnie zwolni¢ lub przyspieszy¢ tempo
podktadu muzycznego dostosowanego do dtugo-
$ci sceny.

— Wystarczy wiec wydac¢ odpowiednie po-
lecenia i... maszynka sama pracuje. Wygod-
nictwo!

— | nie widze w tym nic zdroznego. Po to kupi-
tem sprzet, zeby mi utatwiat prace. Przeciez mu-
siatbym wzigé gumke i otéwek oraz przepisywaé
rekopis, robi¢ repetycje. Maszyna nie wyrecza
mnie w mysleniu, tylko pomaga w mechanicz-
nych czynnosciach. Komponujac utwér i tak pisze
partyture — tego nie da sie unikng¢. Nawet, gdy-
bym uzywat specjalnego programu — powiedzmy
edytora nut — na ekranie monitora powstatby kla-
syczny zapis nutowy.

Komponowatem, zanim techniki komputero-
we staly si¢ tak modne w muzyce. Mam wyzsze
wyksztatcenie muzyczne — konczytem Wydziat
Instrumentalny Akademii Muzycznej w Pozna-
niu. Gram na fortepianie, kontrabasie i klarnecie,
znam zasady gry na perkusji. Umiejetnos¢ gry na
tych instrumentach pozwala mi wczu¢ sie w role
muzykow.

'WIRTUOZ

Sekwencer moze postugiwac sie o$mioma in-
strumentami i oprocz wspomnianych zabiegdw
kompozytorskich — moze petni¢ podczas kon-
certu role dyrygenta moich elektronicznych muzy-
kéw. Gdy on prowadzi wszystkie moje instrumen-
ty, ja moge zajaé sie tylko improwizacja.

— Mozna wiec stosowac programy typu
edytor tekstow?

— Tak, ale dotyczg one pieciolinii. Sekwencer
jest szalenie zdolnym i zdyscyplinowanym muzy-
kiem — méwigc zartobliwie — albo bardzo praco-
witym kopista.

— Skoro jest taki zdolny, to moze w przy-
szfosci nauczy sie komponowac? Zwolenni-
cy sztucznej inteligencji wierzg, Zze maszyny
osiggng taki poziom sprawnosci, iz beda mo-
gly samodzielnie wykonywac¢ nawet ztozone
operacje logiczne.

— Ztozone operacje logiczne tak, ale nie zto-
zone operacje myslenia abstrakcyjnego a prze-
ciez kazda sztuka jest abstrakcja.

— Mowi pan to jako kompozytor, aby nie
podwazac swojej roli. A moze w przysztosci
bedzie moZliwe wydanie polecenia, aby kom-
puter skomponowat utwér muzyczny.

Komponowatem
zanim techniki
komputerowe
staty sie

tak modne

W muzyce

— Dobrze, pusémy wodze fantazji. Wyobraz-
my sobie takie zadanie: skomponowaé utwor
w stylu Debussy'ego lub Ravela, o dtugosci pie-
ciu minut. | co dalej? Wpisanie w taki program
wymogow stylu, czyli harmonii, instrumentaciji,
rytmiki i tak dalej spowodowatoby, ze praktycznie
trzeba bytoby taki utwér skomponowag i... prze-
nies¢ na jezyk programu, na ktérym dany kom-
puter pracuije.

Poza tym, tak jak na dtoni linie papilarne sg
niepowtarzalne, tak osobowos$¢ kazdego twércy
jest inna. Tych subtelnych r6znic nawet najinte-
ligentniejszy komputer nie jest w stanie wychwy-
cié. Uwazam, ze technika komputerowa w muzy-
ce moze doskonale petni¢ funkcje pomocnicze
np. tworzy¢ nowe barwy, rozwija¢ inwencje, ze
wzgledu na swojg pamie¢ cyfrowa, utatwi stwo-
rzenie Swietnej biblioteki pomystéw. To wszystko,
a reszta zalezy od talentu artysty. Warto, aby
o tym pamietali mtodzi pasjonaci komputerow
i informatyki.

Rozmawiat:
Roman Wojciechowski
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

PODSTAWY PROGRAMOWANIA W JEZYKU

PORTH

BAJTEK 10/87
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FORTH jest jezykiem wyso-
kiego poziomu, jednak udo-
stepnia srodki bliskie jezykowi
maszynowemu i dlateqgo trakto-
wany jest jako jezyk assemble-
rowy. Program w jezyku FORTH
charakteryzuje sie duza szyb-
koscia dziatlania i matym wyko-
rzystaniem pamieci operacyj-

nej.

Podczas naszego kursu zapoznamy Czytelni-
kéw z podstawami programowania w jezyku Fig-
-FORTH, ktérego implementacje sg dostepne na
wiekszosci komputeréw domowych. Przykfady
beda wykonane na mikrokomputerze ZX SPEC-
TRUM, oraz na programie umozliwiajacym uzyt-
kowanie FORTH opracowanym w firmie Hber-
soft. Budowa ich bedzie taka, aby bez kiopotu
mogty by¢ odtworzono na innym typie kompu-
tera, a konstrukcje dotyczace tylko SPECTRUM
beda wyraznie zaznaczone.

W trybie bezposrednim FORTH (podobnie jak
BASIC) dziata jak kalkulator, z tg tylko réznica,
ze dane sg wprowadzane w odwrotnej nota-
cji polskiej. Dane wejsciowe sg wyswietlane na
ekranie i jednoczesnie zapamigtywane w osiem-
dziesiecioznakowym buforze wejsciowym. Gdy
jest on catkowicie zapetniony, lub gdy wcisniesz
ENTER (RETURN), aby zaznaczy¢ zakohczenie
wprowadzania z klawiatury, komputer rozpoczy-
na przeszukiwanie bufora, zatrzymujac sie na
pierwszym napotkanym znaku spacji. Nastepnie
tancuch alfanumeryczny, ktéry zostat zidentyfi-
kowany przed znakiem spacji, jest poréwnywany
z listg stoéw, jakie znajdujg sie w stowniku. Mozna
ja zobaczyé po wprowadzeniu VLIST i wcisnieciu
Enter. Jezeli maszyna rozpozna wprowadzo-
ne stowo jako jedno z tych, ktére sg w stowni-
ku, zostaje wykonane zwigzane z nim dziatanie
(w przypadku VLIST jest to wyswietlenie zawar-
tosci stownika). Jezeli wprowadzona wielkos¢
jest liczbg, zostaje ona odtozona na stos. Jezeli
nie jest to ani liczba, ani stowo ze stownika, zo-
stanie wyswietlony komunikat o btedzie.

Strukture danych nazywang stosem mozna
poréwnaé ze stertg ksigzek pouktadanych na
stole, jedna na drugiej. W danej chwili mozemy
wzigc tylko te ksiazke, ktora odtozylismy ostatnio,
jezeli chcemy dostac ksigzke potozong nizej, mu-
simy najpierw zdja¢ odpowiednig liczbe ksigzek
z gory.

Wprowadzmy nastepujacy ciag znakéw, pa-
mietajac o pozostawieniu spacji nimi (spacja pet-
ni role separatora):

43",

W odpowiedzi otrzymamy liczbe 12. Sposéb,
w jaki pracowat komputer, jest nastgepujacy: roz-
poznat pierwsza wielko$¢- wystepujacg przed
znakiem spacji (w tym wypadku 4). Poniewaz nie
jest to stowo, lecz liczba, zostaje ona odtozona
na stosie. Podobna procedura zostata powt6rzo-
na dla 3. Nastepnie FORTH odczytat gwiazdke
i zinterpretowat jg jako stowo ze stownika i, po-
niewaz pracuje w trybie bezposrednim, wykonat.

Gwiazdka oznacza: wez ze stosu liczbe, kto-
ra znajduje sie na jego szczycie (3) oraz druga
rowniez ze stosu (4), pomnéz je przez siebie,




a wynik potéz z powrotem na stos. Na stepnym
stowem, jakie zinterpretowat FORTH jest kropka.
Powoduje ona pobranie liczby ze szczytu stosu
i wySwietlenie jej na ekranie. Sprébujmy rozsze-
rzyé nasz przykfad:

43*13 +.

Az do * wszystko przebiega tak samo, jak wy-
zej i liczba 12 znajduje sie na szczycie stosu. Na-
stepnie na stos zostaje odtozona liczba 13. Znak
plus jest takze stowem, FORTH — powoduje do-
danie do siebie dwdch liczb ze stosu i odtozenie
tam wyniku. Kropka, jak poprzednio, wySwietla
liczbe ze stosu. W naszym przypadku jest to 25.
Nie jest konieczne wprowadzanie wszystkich
danych w jednej linii. Mozna to robi¢ wciskajac
za kazdym razem ENTER. W przypadku, gdy
wprowadzimy zbyt duzo znakdéw (ponad 80), po-
jawi sie komunikat o btedzie, poniewaz FORTH
nie rozpozna prawidtowo ostatniego stowa. Po-
niewaz zostaty wykonane wszystkie dziatania
zwigzane ze stowami wystepujacymi wczesniej,
mozemy kontynuowa¢ wprowadzanie od wska-
zywanego przez komunikat maszyny.

Niektére stowa znajdujgce sie w stowniku nie
moga by¢ uzywane w trybie bezposrednim, a pro-
ba ich wprowadzenia spowoduje btad. Stowa te
maja zastosowanie w trybie kompilaciji, w ktérym
mozemy definiowaé nowe stowa, a wiec rozsze-
rza¢ stownik. A oto przyktad:

:PRZYKL1 * + .

Dwukropek instruuje system o tym, ze wszyst-
kie stowa i liczby wystepujace dalej, az do $redni-
ka, majg by¢é skompilowane, a rezultat okreslony
przez stowo PRZYKL1. Wprowadzmy:

13 4 3 PRZYKLA1

rezultatem jest jak w poprzednim przyktadzie
— 25. PRZYKL1 okre$la mnozenie, dodawanie
i wysSwietlenie rezultatu, funkcje jakie wczes$niej
wprowadzilismy jako oddzielne stowa.

Zdefiniujmy kolejne stowo:

:PRZYKL2 134 3 PRZYKLA1;

Wynikiem dziatania bedzie wyprowadzenie
liczby 25. PRZYKL2 pokazuje jak mozna, wyko-
rzystujac hierarchiczng budowe FORTH-a, defi-
niowa¢ nowe stowa, poprzez wykorzystanie juz
istniejacych, tak ze w koncu caty program bedzie
mogt by¢ wywotany przez wprowadzenie jedne-
go stowa. Program w jezyku FORTH nadaje kaz-
demu blokowi funkcjonalnemu nazwe, ich grupy
sg identyfikowane przez kolejne nazwy i.t.d. Taka
struktura wymaga zaplanowania z géry tego,
jakie program bedzie miat czesci i co w kazdej
z nich bedzie wykonywat.

Programista piszacy w jezyku FORTH powi-
nien poznac rézne systemy liczbowe (w szcze-
goélnosci binarny). Przedstawimy na przyktadzie
zasady zapisu liczb w postaci dwojkowe;j:

Oznaczamy wagi poszczeg6lnych cyfr liczby.
Pierwsza od prawej 210 (2 do potegi 0), druga
211 itd. Nastepnie mnozymy wszystkie cyfry
przez ich wagi, dodajemy rezultaty i otrzymujemy
warto$¢ liczby w systemie dziesigtnym. Na przy-
kfad:

110001, =251+ 21+ 2%x0 + 22x0 + 2'x0
+2°x1=3832+16+0+0+0+1=4910

Podobny algorytm mozna powtérzyé dla do-
wolnego systemu liczbowego, z tym, ze wagi
beda mie¢ postac:

(podstawa systemu) vkiadnik

gdzie wyktadnik ma postaé analogiczng jak

wyzej, na przyktad dla systemu trojkowego
mamy:

30, 31, 32itd.

Liczba2101,=54 +9+ 1 =64,

W systemach o podstawie wiekszej od dzie-
sieciu cyfry 10, 11 i wieksze zastepujemy litera-
mi. Na przyktad w systemie heksadecymalnym
(szesnastkowym) mamy nastepujace cyfry:

0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D, E, F,
REPREZENTACJA LICZB

Wszystkie dane, na jakich operuje FORTH,
traktowane sg jako stowa 16-to bitowe.

Znaczenie poszczegOlnych stéw nie jest roz-
roznialne przez komputer i dlatego koniecznym
staje sie poznanie réznych sposobéw zapisu
liczb, jakie moga by¢ uzywane podczas postu-
giwania sie FORTHEM. Liczby ze znakiem i bez
znaku:

Szesnastobitowe stowo moze przyjmowac
wartosci od 0 do 65535. Bit n-ty ma warto$¢ dwa
do potegi n, a najmniej znaczacy bit oznaczamy
jako zerowy. Istnieje réwniez drugi sposob zapisu
liczb. Na warto$¢ bezwzgledng wptywaja bity od
0 do 14, a bit 15 okresla znak liczby (jest to bit
znaku). Jezeli bit 15 jest zerem, stowo przyjmuje
wartosci od 0 do 32767. Jezeli jest jedynka, liczba
pochodzi z przedziatu od -32768 do -1. Widzimy,
ze liczba dodatnia (lub réwna zero), gdy bit 15
jest zerem, a ujemna, gdy jest jedynka. Wpro-
wadzmy:

40000 .

wys$wietlong liczba nie bedzie 40000, a - 25536.
Dzieje sie tak dlatego, poniewaz obydwie te licz-
by sg reprezentowane przez 1001110001000000.
Binarny zapis liczby 40000 zostat odczytany jako
liczba ze znakiem i wyswietlone zostato -25536.
FORTH pozwala uzywaé zaréwno zapisu czysto
binarnego, jak i zapisu ze znakiem. Kropka po-
woduje, ze liczba jest odczytana w postaci ,ze
znakiem”, natomiast U. interpretuje jg jako binar-
ng bez znaku.

Liczby podwadjnej precyzji:

Stowa szesnastobitowe majg czesto niewystar-
czajacy zakres i dlatego konieczne staje sie ope-
rowanie na stowach 32-bitowych. Sg one przed-
stawiane jako dwa stowa 16-bitowe, potozone na
stosie jedno na drugim w taki sposéb, ze bardziej
znaczaca cze$é znajduje sie ponad mniej zna-
czaca. 32-bitowe stowo moze przyja¢ 4 294 867
206 réznych wartosci, a zapis ze znakiem pozwa-
la osiggna¢ zakres + /-2147433603. Jezeli chce-
my potozyé na stosie liczbe podwojnej precyzji,
nalezy umiesci¢, gdziekolwiek w niej kropke. Na
przyktad 5.00 i 500. bedg potraktowane jako licz-
ba 500 i potozone na stosie w podwadjnej precyzji.
Wyswietlenie liczby podwéjnej precyzji nastepuje
poprzez D. (w reprezentacji ,ze znakiem”).

Uwaga: Wprowadzenie liczby spoza zakresu
+/- 32767 bez znaku kropki spowoduje zinterpre-
towanie jej jako podwdjnej precyzji, lecz jej bar-
dziej znaczaca czes$¢ zostanie odrzucona, a na
stosie zostanie potozona tylko mniej znaczaca
czese.

Praca w innych systemach liczbowych :

Standardowo FORTH przyjmuje i wyprowa-
dza liczby w postaci dziesigtnej, ale mozliwa jest
praca w innych systemach. Stowo HEX wprowa-
dza system szesnastkowy, natomast DECIMAL
powoduje powrdt do systemu dziesietnego. Moz-
na pracowac takze w innych systemach. Stowo

| powoduje umieszczenie drugiego elementu ze
stosu na miejscu okreSlonym przez pierwszy.
Sekwencja:

n BASE !

nadaje zmiennej BASE wartos¢ n.

Zmienna ta okres$la baze (podstawe) syste-
mu w jakim bedg wprowadzane i wyprowadzane
liczby.

Uwaga: BASE okresla adres pamieci, pod ja-
kim jest schowana warto$¢ zmienne;j.

HEX odpowiada 16 BASE !, natomiast DECI-
MAL — 10 BASE ! Praca w systemie dwdjkowym
jest osiagalna przez 2 BASE !.

UWAGA: Jesli chcemy powrdci¢ z systemu
dwojkowego do dziesietnego wprowadzenie 10
BASE ! nie spowoduje zadnej zmiany, poniewaz
10 to binarne 2., a wtasnie w takim systemie pra-
cujemy. Nalezy wprowadzi¢ 1010 BASE !, ponie-
waz wiasnie

1010,=10,,

Stowo @ powoduje odczytanie zawartosci
pamieci o adresie wskazanym przez element ze
szczytu stosu i umieszczenie jej na nim. Mozna
by przypuszczaé, ze uzyskanie aktualnej warto-
$ci zmiennej BASE nastagpi poprzez BASE @ . ,
jednak na ekranie zawsze pojawiac sig bgdzie 10.

FORMATOWANIE WYDRUKOW

Jedng z zalet FORTH-a jest mozliwo$¢ wy-
prowadzenia liczb w doktadnie zadanej postaci.
Dzieje sie to przy uzyciu nastepujacych stow:

.R —dla liczb pojedynczej precyzji ze znakiem
D.R — dla liczb podwojnej precyzji ze znakiem
U.R. — dla liczb podwdjnej precyzji bez znaku
powodujg one wysSwietlenie drugiej liczby ze sto-
su na polu o szeroko$ci okre$lonej przez pierw-
szy element ze stosu. Liczba jest wyswietlana od
prawej krawedzi pola. Jest to szczeg6lnie wygod-
ne przy drukowaniu zestawien duzych iloSci liczb
w taki sposéb, ze ich najmniej znaczace cyfry
wystepuja jedna pod druga.

Dla wygody podamy omoéwione dotychczas
stowa i sekwencje FORTH-a, przy czym PNS
oznacza¢ bedzie Pierwszy Na Stosie, 2 NS —
Drugi Na Stosie itd.:

.— powoduje wyswietlenie PNS jako liczby

pojedynczej precyzji ze znakiem, niszczy
PNS

U. — podobnie jak ., lecz traktuje liczbe Jako

zapisang bez znaku

D. — powoduje wyswietlenie PNS, 2NS jako

liczby podwojnej precyzji ze znakiem

N BASE! — wymusza prace w systemie

0 podstawie n HEX — wymusza prace
w systemie szesnastkowym DECIMAL
— wymusza prace w systemie dziesiet-
nym

BASE @ — wyprowadza aktualng warto$¢

zmiennej BASE

.R— niszczy PNS, 2NS wyswietla 2NS jako

liczbe pojedynczej precyzji ze znakiem,
na polu o szerokosci okreslonej przez
PNS, od jego prawej krawedzi

U.R —jako .Rlecz traktuje PNS, 2NS jako licz-

be bez znaku

D.R— niszczy PNS, 2NS, 3NS, wyswietla

2NS, 3NS jako liczbe podwojnej precyzji
ze znakiem, na polu o szerokosci okreslo-
nej przez PNS, od jego prawej krawedzi.

Dyziek
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BASIC

W ciagu paru lat firma Atari wypusci-
ta na rynek kilka modeli komputeréw
8-bitowvch réznigcych sie wielkoscia
pamieci RAM.

Pierwsze modele nie miaty na state wbudowanego
interpretera zadnego jezyka, przy zakupie dotaczany byt
cartridge z BASIC-em. Atari zdecydowata sie na petng
kompatybilno$¢ swoich produktéw 8-bitowych i w za-
sadzie do dzi$ jest w tym konsekwentna. Dotaczany na
cartridge'ach BASIC zostat wbudowany na state i tak po-
wstaty modele XL. Atari BASIC zajmuje 8 KBajtéw pa-
migci i stanowi najstabszy punkt komputeréw firmy Atari.
Prébowano zaimplementowac standard Microsoft, ale nie
dato to spodziewanych efektéw, nadal BASIC pozostawiat
wiele do zyczenia. Dopiero w 1980 roku amerykanska fir-
ma Optimized Systems Software wypuscita produkt, ktdry
W znaczacy sposéb zmienit mozliwosé i fatwoséé obstugi
komputeréw Atari. Produktem tym jest interpreter o na-
zwie BASIC XL. Wiadomym |est, ze im lepszy interpreter,
tym wiecej potrzebuje pamieci, a firma OSS postawita
sobie za cel, ze nowy BASIC bedzie zajmowat obszar
adresowy dotychczasowego BASIC-a (tzn. 8 KB) i ze be-
dzie z nim w petni kompatybilny. Interpreter XL fizycznie
zajmuje 16 KBajtow pamieci, ktére podzielone sg na bloki
po 4 KBajty. a sprzetowo przy uzyciu szybkich uktadéow
TTL do obszaru adresowego dotaczone sg zawsze dwa
bloki (aktualnie wykorzystywane). W ten sposo6b z 16 KB
komputer ,widzi” tylko 8 KB. Z tego powodu interpreter ten
musi by¢ wbudowany na state do komputera, a nie mozna
go zapisa¢ na dysku czy kasecie tak jak interpretery czy
kompilatory innych jezykéw.

Na czym polega wyzszo$¢ BASIC-a XL nad Atari
BASIC?

Przede wszystkim na szybko$ci dziatania, BASIC XL
dziata 4—6 razy szybciej, rdwniez pisanie programéw jest
szybsze, fatwiejsze i efektywniejsze dzieki dodatkowym
instrukcjom.

Charakterystyke BASIC-a XL mozna ujaé¢ w 3 punk-
tach:

1. Szybkos¢ dziatania: jak juz wspomniano Atari BA-
SIC i BASIC XL sg ze sobg kompatybilne tylko w jednag
strong, tzn. programy napisane w Atari BASIC bedg dzia-
taty ,pod” BASIC-em XL poprawnie (pod pewnymi warun-
kami, o ktérych na koncu artykutu), lecz ze zwigkszong
predkoscia, co trzeba bra¢ pod uwage np. w petlach
czasowych. Oczywiscie programy napisane w BASIC-
-u XL przy uzyciu wytacznie instrukcji dostepnych w Atari
BASIC beda dziataty poprawnie w tym ostatnim, ale takie
wykorzystanie BASIC-a XL mija sig z celem. W BASIC-
-u XL istnieje instrukcja FAST znacznie przyspieszajaca
realizacje programu. Dziatanie jej polega na zapamieta-
niu fizycznych adreséw pamieci, w ktérych zapisane sg
konkretne linie BASIC-a, do ktérych istniejg odwotania
instrukgami GOTO, GOSUB, ON...GOTO. ON...GOSUB
oraz linie, w ktérych realizowane sa petle FOR/N EXT.

2. Szybkos¢ i tatwosé pisania programow: BASIC
XL daje mozliwos¢ korzystania z automatycznego nume-
rowania linii programu od dowolnego numeru z dowolnym
krokiem (numeracja nie moze przekroczy¢ 32767). Stu-
zy do tego instrukcja NUM. Czesto zachodzi potrzeba
przenumerowania programu i mozna wtedy skorzystac
z instrukcji RENUM. Przenumerowanie trwa kilka sekund
np. dla programu o dtugosci 1300 linii (ok. 16 KB) nie-
cate 3 sekundy. Korzystajac z instrukcji RENUM mozna
poda¢ dowolny poczatkowy numer linii i krok, jesli nie po-
damy parametrow, to interpreter sam zatozy te wielkosci.
W odroznieniu od Atari BASIC, BASIC XL ,przyjmuje”
instrukcje napisane w dowolny (byle poprawny) sposob.
Mozna pisa¢ duzymi i matymi literami, inverse video
jest tez dozwolone. Z tego wzgledu, aby uzyskaé napisy
w inverse video (w negatywie) lub matymi literami tekst
nalezy koniecznie umiesci¢ w cudzystowie (jest to szcze-
gblnie wazne przy napisach umieszczonych w liniach
DATA). Komputer podczas listowania programu wyswietli
tekst w jednolitej formie niezaleznie od tego, jak zostat
do niego wprowadzony. Zapisany on jest matymi literami,
tylko pierwsze litery instrukcji, nazw zmiennych i tablic sg
duze. Dodatkowo kazda petla FOR/NEXT oraz IF/ELSE.
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WHILE/ENDWHILE jest przesunigta o kilka spacji. Na
skutek tych zabiegéw listowany tekst programu jest bar-
dziej czytelny. Czasami zdarza sig, ze przy uruchamianiu
programéw wystapi btad i wowczas BASIC XL podaje nie
tylko numer btedu, ale réwniez jego interpretacje w formie
opisu. Bardzo tatwo mozna okre$li¢ numer btedu i linie,
w ktdrej wystapit przy uzyciu instrukcji ERR (istotne np.
przy programowej obstudze btedéw). Wprowadzona in-
strukcja SET pozwala w prosty sposoéb ,sterowac” kom-
puterem i mozliwo$ciami samego interpretera np. ste-
rowa¢ klawiszem BREAK, tabulacja, rodzajem znakéw
uzyskiwanych instrukcjg INPUT, wreszcie mozna ustawi¢
interpreter na catkowita kompatybilno$¢ z Atari BASIC,
lecz wtedy BASIC XL bedzie pracowat bez wyzej wspo-
mnianych funkgciji. Aktualne warto$ci parametrow instruk-
cji SET mozna odczyta¢ rozkazem SYS. Czasami piszac
dtugie programy mamy problem czy nazwa jakiej$ zmien-
nej nie wystepowata juz w programie, aby to sprawdzié¢
mozna uzy¢ instrukcji LVAR, ktéra poda nam nie tylko
wszystkie nazwy zmiennych wystepujacych w programie,
ale réwniez numery linii, w ktérych wystepuja. Dla uta-
twienia i przyspieszenia pracy z dyskami w BASIC-u XL
zawartych jest wiele instrukcji normalnie dostepnych
z DOS-u, takich jak DIR (spis zawarto$ci dysku), ERASE
(usuwanie plikéw), PROTECT i UNPROTECT (zabez-
pieczanie i odbezpieczanie zbioréw), RENAME (zmiana
nazwy zbioru) i inne. Dla poczatkujacych programistow
oraz przy ktopotach z uruchomieniem POPRAWNIE dzia-
tajgcego programu przydatna bedzie instrukcja TRACE
czyli $ledzenia programu. Podaje ona numery aktualnie
wykonywanych linii programu i pozwala dzieki temu prze-
$ledzi€ jego dziatanie.

3 Efektywnosé: BASIC XL posiada o 45 instrukcji
wiecej niz Atari BASIC, wiele z nich pozwala na proste
formutowanie warunkéw logicznych, uzyskanie informacji
o dostgpnej pamigci, zmiang zawartoéci poszczegolnych
komorek (catych obszaréw) pamieci. Specjalne instrukcje
z Player/Missile Graphics w prosty i tatwy sposéb po-
zwalajg tworzy¢ ruchome obrazy do gier. W BASIC-u XL
nowego znaczenia nabrata deklaracja DIM. Mozliwe sg
do zadeklarowania tablice tekstowe wieloelementowe,
z ktérych kazdy jest osobnym ciggiem znakéw. Np. DIM
A$(4,40) oznacza tablice czteroelementowa, w ktorej
kazdy element moze by¢ ciggiem tekstowym o dtugosci
40 znakéw. W BASIC-u XL mozna wykonywaé operacje
logiczne na bitach. Stuzg do tego operatory &. !, % —
AND, OR, EOR. Instrukcja DEL mozemy szybko kasowa¢
niepotrzebne linie programu (jedng instrukcjg DEL moz-
na skasowa¢ dowolng liczbe linii). Czesto w programach
zachodzi potrzeba ,zarezerwowania” pewnego obszaru
pamigci np na program ANTIC-a, czy jaka$ procedure
maszynowa, pomocng wtedy staje sie instrukcja LOMEN.
W BASIC-u XL rozbudowano instrukcje warunkowsg IF...
THEN o instrukcje IF...ELSE...ENDIF. Bardzo wygodna
instrukcjg jest MOVE. Pozwala ona szybko i skutecznie
Jorzenies¢” dowolny fragment pamieci w inne miejsce
(oczywiscie tylko w obszarze adresowanym kompute-
ra) Nalezy byé ostroznym z tg instrukcja, gdyz przy jej
uzyciu nie sg sprawdzane zadne adresy i mozna przez
nieuwage ,zawiesi¢” komputer. W BASIC-u XL istnieje
oprocz instrukcji IF. . THEN oraz IF...ELSE petla warunko-
wa WHILE/ENDWHILE. Petla ta wykonywana jest tak diu-
go, dopdki zmienna sterujgca petli ma wartosé rézng od
zera. Sprawdzanie wartosci zmiennej sterujacej odbywa
si¢ na poczatku petli. Do szybkiego prostego przesyta-
nia do i z komputera danych, np. danych o obrazie, moz-
na wykorzysta¢ instrukcje BGET, BPUT. Pozwalajg one
przesyta¢ dowolng liczbe bajtéw do lub z komputera po-
przez kanaty transmisji szeregowej, przy czym w obydwu
instrukcjach okresla sie liczbe bajtéw do przestania oraz
adres pamieci, od ktérego dane maja by¢ transmitowane.
Do BASIC-a XL wprowadzono tzw. dynamiczng instrukcje
INPUT, dziata ona tak jak analogiczna instrukcja BASIC-
-a w Spectrum czy C-64. Nie trzeba, przy wczytywaniu
tekstu, deklarowacé tablicy, gdyz instrukcja ta automatycz-
nie deklaruje tablice o podanej nazwie i wymiarze 40 ele-
mentéw. Dosy¢ istotnym udogodnieniem jest instrukcja
PRINT USING pozwalajaca w prosty sposob formatowaé
wydruki. Jezeli okreslamy format wydruku liczb, to moga
by¢ one drukowane ze znakiem lub bez, miejsca nie-
znaczace mogg by¢é wypetnione spacjami, zerami badz
gwiazdkami, liczby z przecinkiem dziesigtnym drukowane

sg w zaokragleniu do tylu miejsc po przecinku, ile przewi-
duje format wydruku. Wydruk jest wyréwnywany do pra-
wei strony. W przypadku tekstu mozna wyréwnywacé wy-
druk do prawej badz lewej strony. Do przesytania catych
rekordow i ciggéw (tablic) do i z komputera stuzg instruk-
cje RGET i RPUT. Instrukcjg TAB mozna przesta¢ dowol-
na liczbe spacji do dowolnego urzadzenia (przydatne np.
przy centrowaniu wydruku na drukarce). Czesto zachodzi
konieczno$¢ korzystania z generatora liczb losowych,
lecz zakres liczb powinien by¢ wigkszy niz (0,1). Uzy-
wajac instrukcji RANDOM mozna uzyskac¢ liczbe losowa
z zakresu od zera do podanej liczby, badz z podanego
przedziatu liczb. Przy pracach z réznymi tekstami zacho-
dzi czesto potrzeba odnalezienia pewnego tekstu, badz
sprawdzenia czy poszukiwany tekst wystepuje w innym
tekScie. Stuzy do tego instrukcja FIND, ktéra podaje miej-
sce wystepowania poszukiwanego ciagu znakéw w ciggu
przeszukiwanym. Podobne znaczenie dla programistow
majg instrukcje LEFTS, RIGHTS$ i MIDS, ktére tworzg
z ciggu wzorcowego subciggi o okreslonei ilosci znakdéw
odpowiednio od lewej i prawej strony oraz od-do znaku.
Przy obstudze portéw joystickdw pomocne sg instrukcje:
HSTICK — podaje poziome wychylenie joysticka oraz
VSTICK — podaje pionowe wychylenia joysticka. Dodat-
kowo funkcja PEN podaje pionowe i poziome potozenie
piora $wietlnego.

Przy pisaniu gier bardzo pomocne sg specjalne in-
strukcje Player/Missile Graphics:

BUMP — podaje zawartos¢ rejestrow kolizji.

PMADR — podaje pofozenie w pamieci obszaréw,
w ktdrych przechowywane sg wzory graczy lub pociskéw.

DPEEK i DPOKE — pozwalajg odczytaé lub zapisaé
dwie sasiednie komorki pamieci. W Atari BASIC odpo-
wiednikiem DPEEK jest sekwencja PEEK (adr) + 256
* PEEK (adr + 1), gdzie ,adr” to konkretny adres. Pod-
czas pisania programéw maszynowych czesto adresy
podawane sg w zapisie szesnastkowym, chcac tatwo
zamieni¢ dowolng liczbe dziesietng na szesnastkowg
(hexadecymalng) wystarczy uzy¢ funkcji HEXS. W trybie
bezposrednim mozna bez ktopotu zamienié liczbe hex
na dziesietna, wystarczy przed liczbg hex napisa¢ znak
dolara ($).

PMCLR — instrukcja ta ,czys$ci” obszar, w ktérym za-
pisany jest obraz gracza lub pocisku.

PMCOLOR — analogicznie jak instrukcja SETCO-
LOR. lecz dla rejestrow 704-707.

PMGRAPHICS — zezwala badz blokuje grafike PMG
oraz pozwala wybra¢ grafike o pojedynczej lub podwdjnej
rozdzielczosci.

PMMOVE — pozwala przesuwaé obraz gracza lub
pocisku na ekranie.

PMWIDTH — pozwala wybra¢ szeroko$¢ dowolnego
gracza (pojedyncza, podwdjna lub poczworna).

MISSILE — w prosty spos6b pozwala uzyskac efekt
,oddania” strzatu przez gracza.

Na koniec jeszcze mate wyjasnienia odno$nie kompa-
tybilnosci. W przypadku programéw zapisanych na taSme
lub dysk instrukcjami CSAVE lub SAVE i odczytywanymi
przez CLOAD lub LOAD nie powinno by¢ zadnych pro-
bleméw i niespodzianek. Przy korzystaniu z instrukcji
LIST i ENTER moga sie pojawi¢ kiopoty. Z czego one
wynikaja? Ot6z, jak zapewne kazdemu wiadomo, nazwy
zmiennych i tablic nie moga rozpoczyna¢ sie od stéw klu-
czowych Przyktadowo w programie napisanym w Atari
BASIC uzylismy sekwencji NUMBER = 7. Po wczytaniu
programu pod BASIC-em XL, interpreter zidentyfikuje
taka nazwe jako NUM BER = 7. czyli jako instrukcje NUM
oraz zmienng BER, ktdra, jezeli nie byta wczeséniej uzyta
w programie, to nie bedzie rowna 7 i w konsekwencji wy-
konana bedzie instrukcja NUM 0 (automatyczne numero-
wanie linii od numeru 0). Aby program dziatat poprawnie
nalezy uzyé instrukcji LET NUMBER = 7 Programy za-
pisane w BASIC-u XL me beda dziataty w Atari BASIC,
po wczytaniu instrukcja ENTER. gdyz jak wiadomo Atari
BASIC nie przyjmuje instrukcji napisanych matymi litera-
mi lub w inverse video

Jezeli kto$ uwaza, ze jego programy pracuja zbyt wol-
no, to mozna skompilowa¢ program napisany w BASIC-
-u XL kompilatorem o nazwie TURBO BASIC XL COM-
PILER. Nalezy przy tym uwazaé¢ na niektore instrukcje,
gdyz wspomniany kompilator zostat napisany dla potrzeb
uzytkownikéw TURBO BASIC-a XL. Po prostu w TUR-
BO BASIC-u XL uzyto innych tokendw dla kilku instrukcji
wystepujacych w BASIC-u XL. Skompilowane programy
dziatajg okoto 10 razy szybciej niz programy napisane
w Atari BASIC.

Podsumowujac nalezy podkresli¢, ze opisany produkt
firmy OSS powinien zadowoli¢ kazdego programiste dzie-
ki swojej prostocie, szybkosci dziatania i prostej obstudze
btedéw. Pewnym mankamentem moze by¢ brak kilku
instrukgcji dostepnych w TURBO BASIC-u XL np. TEXT,
TIME$, CIRCLE, FILL, ale co stoi na przeszkodzie, aby
stworzy¢ odpowiednie procedury maszynowe (przyktad
mozna znalez¢ w Bajtku nr 1/87).

Po rocznej eksploatacji BASIC-a XL doszedtem do
whniosku, ze ci, ktorzy raz sprébujg napisa¢ co$ w tym je-
zyku niepredko wrdca do Atari BASIC.

W Polsce BASIC XL mozna wbudowaé do komputera
w serwisie Atari. Proponowana cena jest, moim zdaniem,
przystepna jak na taki produkt, aczkolwiek stanowi pewne
obcigzenie budzetu.

Arrow



GENERATOR
—RYTMOW-—

Przypuszczam, ze wielu poczatkuja-

cych muzykéw czy tez muzykantow ma

TAJEMNICE ATARI (3)

Ten odcinek ., Tajemnic Atari”
bedzie inny — poswiecony tyl-
ko jednej grze.

pewne kiopoty z utrzymaniem rytmu. Sa-
dze tak, poniewaz sam jestem (i zapew-
ne juz zostane) takim wlasnie muzykan-
tem. A do tego dzwiek przedstawionej tu
elektronicznej perkusji” jest ciekawszy,
bardziej inspirujacy niz tupanie noga,
czy suchy stukot metronomu.

Dla zapisu rytméw dysponujemy polem o szerokosci
39 kolumn i wysokos$ci 2 wierszy. Poczatek pola wska-
zuje znak ,?”. Tam tez pojawia sie kursor. Kazdy wiersz
okresla rytm jednego bebenka. Gorny wiersz — matego,
dolny — wiekszego. Cyfry widoczne nad polem rytmow
to numery kolumn. Numery sg dwucyfrowe — czytamy
je z gory w dét. Poszczegolne kolumny definiujg kolejne
elementarne jednostki czasu, w ktorych moze zabrzmie¢
dzwiek. Programowanie generatora polega na umiesz-
czeniu w polu rytméw znaczkéw wskazujacych, kiedy
dany bebenek ma graé. Mogg by¢ uzyte dowolne znaki
z wyjatkiem ,Q", ,, 7i ,I”. Spacja definiuje bowiem cisze,
pauze czyli brak dzwieku, pionowa kreska zas (klawi-
sze <SHIFT> i < = >) uzyta w zapisie gérnego bebenka
oznacza koniec cyklu, to znaczy, ze jako nastgpna be-
dzie interpretowana kolumna nr 1. Jesli nie uzyjemy takiej
kreski, to cykl bedzie trwat cate 39 jednostek. Po wpisa-
niu rytmu naciskamy RETURN i perkusja gra. Powt6rne
nacisniecie RETURN — i cisza. Mozna poprawi¢ zapis,
itd. Aby oguécié program nalezy tuz za pKtajnikiem wpro-
wadzi¢ <Q> (quit). Zwracam uwage, ze kazdy kulturalny
program powinien konczyé sie w kontrolowany sposéb,
a nie tylko przez BREAK czy tez wyciagnigcie wtyczki
z kontaktu.

Kilka stéw na temat programu. To mocna strona
komputerow ATARI, Zze z ich nieprzebranego bogactwa
dzwiekéw mozna korzystac tak prosto! Tu konwencjonal-
na petelka cichngcego szumu w liniach 260..290 dosko-
nale spetnia swe zadanie. Szumy sg dwa: cienszy (linia
270) i grubszy (linia 280). Gtosnos$¢é dzwieku w kazdym
momencie jest mnozona przez 0, jesli kolejne miejsce
na ekranie Jest puste, zas przez 1 w przeciwnym wypad-
ku Wyrazenie logiczne bowiem, a takim jest np. (PEEK
(EKR + 1)>0), przyjmuje zgodnie z konwencjg Atari BA-
SIC-a jedng z dwu wartosci: 1 (prawda) lub O (falsz).
Prostota i szybko$¢ tego sposobu zasadza sie na bez-
posrednim spogladaniu w pamie¢ ekranu. Zmienna CS
ma tu znaczenie uboczne, a sama instrukcja INPUT stu-
zy tylko do zatrzymania programu, gdy trzeba dokona¢
zmian. Przed podjgciem nowego rytmu bada w liniach
210..230, czy wprowadzono ograniczenie dtugosci cyklu
i stosownie do tego ustala N.

Wyijaénienie niektérych PEEK'6w i POKE'éw. Ko-
mérka 82 (linie 100 i 300) ustala lewy margines ekranu.
W komérkach 88 i 89 (linia 130) znajduje sie dwubajtowy
adres pamieci ekranu. Zmienna EKR bedzie wiec wska-
zywaé na nasze pole rytméw Pod adresem 752 mozna
(w linii 180) zgodzi€ sie, by kursor przebywat na ekranie,
lub (w nastepnej) zabroni¢ mu tego. W komérce 764 (li-
nie 170, 240) jest kod ostatnio nacisnietego klawisza, lub
— gdy niczego sie nie naciska — liczba 255.

Janusz B.Wisniewski

100
110
120
130
140
150
160
170
180
170
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

GRAFPHICS 0:DIM C#(1):POKE B2,1
POSITION 4,0:7 " Generator";

? " rytmow {c) JBW 'B7 ";
EKR=FPEEK (88) +FEEK (B7) #256+150
POKE 566,158:FOR I=1 TO 39
J=INT(I/10):POKE EKR-BO+I,J+146
POKE EKR-40+1,I-10%J+16:NEXT I
POKE 764,255

POKE 752,0:POSITION 0,4: INFUT C¥
POKE 752,1:POSITION O,4:PRINT * "
IF C#="@" THEN 300

FOR N=1 TO 39

IF PEEK (EKR+N}=124 THEN 240

NEXT N

IF PEEK (7464)<255 THEN 170

FOR I=1 TO N-1

FOR J=15 TO O STEF -5

SOUND ©,0,0,J%(PEEK(EKR+I) >0)
SOUND 1,17,0,Jd%(PEEK(EKR+40+1) >0)
NEXT J:NEXT I:GO0TO 240

POKE 82,2:POKE 752,0:POKE 566,1

MINDSHADOW — to jedna
z ciekawszych gqier tekstowo-
-obrazkowych.

Wigkszos$¢ ,uzytkownikéw” komputeréw ogarnigta
jest panicznym strachem przed jezykiem angielskim,
dlatego moze rezygnuje z gier tego rodzaju. Tymcza-
sem sg one bardzo interesujgce i moga byé doskona-
ta rozrywka, a przy okazji pozwalajg doskonali¢ jakze
przydatng znajomos$¢ jezykéw obcych. Aby poméc
bojazliwym niedowiarkom i przekona¢ ich do gier tek-
stowo-obrazkowych, podamy wskazéwki jak uczynic¢
pierwszy krok ws$rdd cieni $wiadomosci (Mindsha-
dow).

Obudzites sig na opuszczonej plazy ogarniety
amnezjg. KIM JESTES!? Nie wiesz. Nie potrafisz
odpowiedzie¢ na zadne, nasuwajace Ci sig, pytanie.
Prébujesz chodzi¢ w réznych kierunkach — wydostaé
sie z wyspy. Szukasz miejsca, w ktérym znajdziesz
odpowiedzi na dreczace Cie pytania...

Idac na pétnoc N dotarte$ do prymitywnej chaty,
wchodzisz do niej ENTER HUT, rozgladasz si¢ i bie-
rzesz gars$¢ stomy GET STRAW. Opuszczasz chate
i wyruszasz w dalszg droge S — E , znalazte$ stara,
rozbitg t6dz. Musisz zabra¢ kawatek stalowej kon-
strukcji jej szkieletu GET STEEL i skierowaé sie na
wschod E. Znalazte$ sig¢ w dzungli petnej winoro$li
i paproci, $cinasz dtugi, mocny, winny ped GET VINE
i wyruszasz w dalszg droge. Znowu tédz, chata, pusta
plaza — docierasz do skalistego wybrzeza W — W —
S — E. Musisz potozy¢ wszystkie rzeczy, ktére nioste$
ze soba, chwyci¢ winoro$l i przywigzac jg mocno do
skaty

DROP ALL — GET VINE — TIE VINE ON ROCK.
Nastepny krok to zsuna¢ sie w dot DOWN. Znajdziesz
sie przed wejsciem do jaskini. Wejdz do ciemne-
go, zimnego wnetrza W i rozpocznij kopanie DIG.
O szczesliwcze — znalazte$ mape, wez jg i obejrzyj
GET MAP — READ MAP. Zabierz ze sobg kawatek
skaly z rumowiska i ruszaj w powrotng droge GET
ROCK — E — UP. Wracajac wez pozostawione przed
chatg przedmioty GET ALL i udaj sie w kierunku
pierwszej chaty W — N — N. W ten spos6b dotrzesz
do ruchomych piaskéw — nie masz innego wyjscia
— musisz sprébowacé je oming¢ btadzac po gérach N
—E —E —S— S — E. Nareszcie! Jaka$ inna plaza,
podobnie pusta jak poprzednia, ale znalazte$ butelke.
Sprobuj jg zabra¢ ze sobg GET BOTTLE i z powro-
tem w gory — w kierunku ruchomych piaskéw, chaty
ipazyW —N—N—W—W—-S—W-—-S—S
— S. Jeste$ juz u celu swej wedréwki po wyspie. Po-
trzyj wiec kawatkiem stali o kamien, a wzniecisz ogien
RUB STEEL WITH-ROCK. Tak! Tak! Udato sie! Zosta-
te$ spostrzezony ze statku przeptywajgcego opodal,
ale gdy t6dz dobije do brzegu, kapitan — stary wilk
morski — powie: ,Nie zabieram zadnych pasazerow”.
Masz jeszcze tylko jedng szansg, moze znaleziona
butelka okaze sig przepustkg do opuszczenia wyspy
— oddaj jg kapitanowi GIVE BOTTLE. Jego usmiech
mowi wszystko, masz ,bilet” na statek.

W ten spos6b znalazte$ sie na starym pirackim
szkunerze z 1890 roku — udato Ci si¢ opusci¢ wyspe.
Ale to dopiero poczatek trudnej drogi. Czujesz sie te-
raz jak wigzien. Dalej radz sobie sam. Na droge do-
staniesz kilka wskazéwek: przerwij tancuch kotwiczny
na kabestanie i dostan sie do okretowej kuchni, choé
zatoga nie pozwala ci przej$¢ przez potudniowe drzwi.

Mitej zabawy...

Ostatni opisywany uktad
Atari — PIA (Peripherial Inter-
face Adaptor) — to standardo-
wy uklad wejscia/wyjscia serii
65xx: 6520. Jest on wykorzy-
stywany do zarzadzania pamie-
cig oraz do obstugi wejs¢ joy-
stickow.

PIA posiada dwa niezalezne, programowalne 8-bi-
towe porty wejscia/wyjscia. Port A obstuguje wejscia
joystickéw, a port B stuzy do sterowania MMU (Memo-
ry Management Unit — ukfad zarzadzania pamiecia).
Dla kazdego z nich przewidziane sg dwa rejestry: re-
jestr portu i rejestr kontroli portu.

Poszczegdlne bity w rejestrze PORTA odpowiadajg
nastepujacym funkcjom:

bil znaczenie

0 joystick 1 — naprzod
1 Joystick 1 — wstecz
2 joystick 1 — lewo

3 Joystick 1 — prawo
4 joystick 2 — naprzéd
5 joystick 2 — wstecz
6 Joystick 2 — lewo

7 joystick 2 — prawo

Normalnie wszystkie bity PORTA sa ustawione (1)
Skasowanie bitu w tym rejestrze oznacza poruszenie
joysticka w odpowiednim kierunku.

Kolejnym bitom w rejestrze PORT B odpowiadaja
r6zne obszary pamieci RAM i ROM komputera:

Sergiusz Piotrowski
Tomasz Mazur
bit znaczenie
0 system operacyjny (1—witaczony)
1 interpreter BASIC-a (O — wiaczony)

7 program testujacy (O — wtaczony)

Bity 2-6 sg niewykorzystane w komputerach 800XL
i 65XE. W modelu 130XE bit 4 steruje dostepem mi-
kroprocesora 6502 do dodatkowych bankéw pamieci,
a bit 5 — dostepem ANTIC-a Bity 2 i 3 wybierajg jeden
z czterech dodatkowych bankéw pamieci. W modelu
256XT bity 2-5 wybierajg numer jednego z 16 ban-
kéw pamieci dostepnego w obszarze adresowanym
16384-32767

Rejestry kontroli PORTACNTL i PORT/BCNTL
stuzg do sterowania portami PIA oraz dodatkowymi
liniami sygnatowymi CA1, CA2, CB1 i CB2. Linie te
sg dotgczone do ztacza szeregowego i stuza do ob-
stugi urzadzen zewnetrznych. Po linii CA1 przesytane
sg meldunki urzadzen zewnetrznych, CA2 steruje sil-
nikiem magnetofonu, po CB1 przesytane sg zgdania
przerwan, a po CB2 rozkazy. Przyktadowo wpisanie
wartoéci 54 do PORTACNTL uruchamia silnik magne-
tofonu, a 60 zatrzymuje go.

Z powyzszego opisu wynika, ze porty PIA sg ukfa-
dami wejscia, a na poczatku napisatem, ze sg to porty
wejscia/wyjscia. To nie jest pomytka. Przez wpisanie
odpowiednich wartoéci do rejestréw kontroli mozna
ustawi¢ porty jako uktady wyjscia. To niepozorne sfor-
mutowanie kryje w sobie ogromne mozliwosci: gdy
port A pracuje jako wyjscie, to z gniazd joystickéw
otrzymujemy 8-bitowy sygnat w standardzie TTL. Moz-
na go bezposrednio uzy¢ do sterowania 8 urzadzen
zewnetrznych (np. manipulatoréw), a po zastosowa-
niu dekodera (17 demulti- plekseréw UCY 74154) do
sterowania 256 roznych urzadzen! Daje to ogromne
mozliwosci zastosowania komputera jako inteligentne-
go* sterownika. Temat ten jeszcze poruszymy w przy-
szto$ci.

Teraz pora na matg porcje adresow:

54016 PORTA portA

54017 PORTB port B

54018 PORTACNTL rejestr kontroli portu A
54019 PORTBCNTL rejestr kontroli portu B
632-633 JOYO0-JOY1  potozenie joystickow

Wojciech Zientara
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BAZY DANYCH

Réznego typu bazy
danych sa najczesciej
uzywanym rodzajem

programow uzytkowych
na wszystkie komputery
domowe. Czesto sa to
programy pisane przez
samych uzytkownikow —
wynika to z faktu, ze baza
danych jest efektywna
przy pracy ze stacja dys-
kéw, nie ma wiec takich
programow dla uzytkow-
hikow magnetofondéw.
Ponizej scharakteryzo-
wane s3g hajpopularniej-
sze programy tego typu
dostepne na Atari.

SynFile+

(1983 — Synapse Software)

Najlepsza aktualnie dostepna
baza danych. Ksztalt rekordu jest
tworzony przez uzytkownika i jest
ograniczony jedynie powierzchnig
ekranu — 20 wierszy po 80 znakéw.
W rekordzie moga sie zna|dowaé
pola tekstowe, liczbowe (r6znych
typow), tablicowe i warunkowe. Za-
warto$ci niektérych pdél moga byé
obliczane przez program Dostep-
nych jest wiele r6znorodnych funk-
cji, takich jak kopiowanie plikow,
ich taczenie, tworzenie podzbioréw,
przeszukiwanie wg dowolnych pa-
rametrédw oraz tworzenie list i ety-
kiet z dowolnych elementéw plikow.
Wazng zaletg jest mozliwo$¢ ko-
rzystania z plikéw SynFile'a przez
inne programy: SynCalc, SynStat,
SynGraph. AtariWriter, Paper Clip
i wiele innych. Uzytkowanie progra-
mu jest bardzo proste dzieki rozwi-
jajacemu sie w dolnej czesci ekranu
menu z dostepnymi w danej opciji
funkcjami.

Home Filing Manager

(1982 — Atari Inc.)

Jedna z pierwszych baz danych
na Atari. Jest zbudowana w formie
notesu — dane zapisuje sie¢ w do-
wolnym formacie w polu o wielkoSci
ekranu (22 wiersze po 40 znakdw),
jakby na kartce papieru. Program nie
jest wygodny z powodu matej ilosci
funkcji. Ponadto dane sg zapisywa-
ne na dyskietce w niestandardowym
formacie Caly program bardziej niz
baze danych przypomina podreczny
notatnik i jako taki powinien by¢ wy-
korzystywany.

GT DataManager

(1983 — ELCOMP Publishing)
Stosunkowo prosta baza danych,
wygodna gtéwnie w przypadku nie-
wielkich plikow. Ksztatt rekordu defi-
niowany przez uzytkownika moze sig
sktada¢ z o$miu pdl o diugosci do 37
znakéw kazde. Wadg jest niewielka
iloé¢ funkcji, dodatkowo korzystanie
z programu utrudniajg nieprzejrzyste
ich sformutowania. Moze by¢ pole-
cana jedynie do katalogowania sto-
sunkowo krétkich zbioréw, w ktérych
wystepuje niewiele informacji.

Wojciech Zientara
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OBRACANIE ZNAKOW

Napisanie dluzszego programu
w jezyku maszynowym jest bardzo
zmudne i pracochionne, a czesto
wrecz nieoptacalne. Warto jed-
nak laczy¢ procedury maszynowe
Zz programem w BASIC-u. Wiele
pism publikuje krotkie procedury
przeznaczone do dotaczania do
wilasnych programow.

Prezentowana ponizej procedura pozwala
rozszerzy¢ mozliwosci graficzne ZX-Spectrum.
Umozliwia ona obrécenie dowolnego znaku gra-
ficznego na ekranie. Obrécone litery sg bardzo
przydatne na przyktad do opisywania tabel lub
wykreséw. Dzigki niej unikniemy koniecznosci
definiowania catego, nowego generatora znakow.

Procedura jest umieszczana w pamieci RAM
za pomocag nastepujacego programu w BASIC-u.

10 CLEAR 45299: LET a=65299
20 FOR k=100 TO 105

30 LET 5=0

40 FOR 1=1 TO 10

50 LET a=a+l: READ b: POKE a,b: LET s=s+b: NEXT 1
40 READ m: IF m{>s THEN PRINT "BLAD W ";k

70 NEXT k

100 DATA 58,176,92,254,24,210,134,12,205,158,1323
101 DATA 14,58,177,92,254,32,210,134,12,133,1114
102 DATA 111,229,17,80,255,6,8,126,18,19,869

103 DATA 34,16,250,225,14,8,221,33,80,255,1138
104 DATA &,8,221,203,0,44,203,22,221,35,945

105 DATA 16,246,36,13,32,236,201,201,201,0,1182

Nastegpnie nalezy nagra¢ jg na magneto-
fon przy pomocy rozkazu SAVE ,rotate” CODE
65300, 60. Program, w ktérym bedziemy |g wy-
korzystywac¢, musi zawiera¢ instrukcje wczytuja-
ce dane uprzednio zapisane na tasmie: CLEAR
65299 : LOAD ,rotate” CODE.

W jaki sposo6b nalezy postugiwacé sie procedu-
rg w programie? Najpierw drukujemy odpowiedni
znak na ekranie i wpisujemy jego wspétrzedne
do komérek NOT-USED w obszarze zmiennych
systemowych. Stuza do tego instrukcje POKE
Z3728.W : POKE 23729,K (gdzie: W — numer
wiersza, K — numer kolumny). Nastepnie wywo-
tujemy procedure przy uzyciu funkcji RANDOMI-
ZE

USR 65300. Jezeli instrukcje te realizowane
sg bezposrednio jedna po drugiej, to dziatanie
procedury jest tak szybkie, ze jesteSmy w stanie
zaobserwowac¢ na ekranie tylko obrécony znak.

Kréciutki program zilustruje dziatanie proce-
dury:

S5 INPUT "PODAJ NUMER KOLUMNY O-31";HM
10 LET a#%="TEST PROGRAMU OBROT *

20 POKE 23729,M

30 FOR K=0 TO 21

40 POKE 23728,K

S50 PRINT AT K,M;AF(22-K)

60 RANDOMIZE USR 45300

70 NEXT K

Dociekliwy czytelnik na pewno sprébuje uru-
chomié procedure po podaniu parametrow prze-
kraczajacych dopuszczalne wspétrzedne ekranu.
Nic z tego! Konczy sig to przerwaniem dziatania
catego programu i napisaniem w oknie systemo-
wym komunikatu btedu OUT OF SCREEN.

Zatgczamy réwniez listing procedury w asem-
blerze. Rozpoczyna sig ona od zatadowania do
rejestru A numeru wiersza (linia 140) i spraw-
dzenia, czy nie jest on wiekszy od dopuszczal-
nego. W przypadku przekroczenia dozwolonej
wspotrzednej nastepuje skok pod adres # 0C86
(OUT OF SCREEN). Jezeli numer wiersza po-
dano prawidtowo, to wywotywana jest procedura
obliczajgca jego adres w pamigci obrazu. Adres
ten znajduje sie w parze rejestrow HL. Nastep-
nie do rejestru A tadowany jest numer kolumny
i po sprawdzeniu jego prawidtowosci dodawany
do adresu wiersza (linie 180 — 220). Para reje-
strow HL zawiera teraz adres obracanego znaku
na ekranie. Petla w liniach 240 do 300 przesyta
osiem bajtéw tworzacych znak do bufora zaczy-
najgcego sie od adresu 65360. Dalsza czesé
procedury to wtasciwy obrét znaku. Polega to
na arytmetycznym przesuwaniu kolejnych bajtow
bufora w prawo, podczas ktorego bit przeniesie-
nia (Carry) jest ustawiany lub zerowany w zalez-
nosci od wartosci bitu O (linia 350). Carry jest
podstawa do utworzenia nowej wartosci bajtu na
ekranie (linia 360). Poprzez umieszczenie w li-
niach 350 i 360 réznych kombinacji rozkazéw
SRA (IX), SLA (IX), RL (HL), RR (HL) uzyskuje-
my obré6t w lewo, obrét w prawo, odbicie lustrza-
ne z obrotem.

Janusz Jarmoch
21 3
22 3 OBROT ZINAKU GRAFICINEGO
3 3
o4 : Ex TSI S ST TS S ST R R T L L XX Ty
100 ORG &5300
110 NRWR EQU 23723 H NUMER WIERSZA
120 NREKL EGQU 23729 5 NUMER KOLUMNY
130 BUFOR EQU &53360
140 LD A, (NRWR}
150 CFP 24
160 JP NC, #0C56 3 OUT OF SCREEN
170 CALL #OEZE 3 ZNAJDZ ADRES POCZ. WIERSZIA
130 LD A, (NREL) 3 W PAMIECI OBRAZU
190 CP 32
200 JPM C,#0CB&
210 ADD A,L H DODAJ NR. KOLUMNY DD ADR.
220 LD L.,A 3 WIERSZA
230 PUSH HL H ZAPAMIETAJ ADR. ZNAKU
240 LD DE,BUFOR ; DE-ADRES BUFORA
250 LD B,.8 3 PRZESLIJ 8 BAJTOW Z
260 PTLBF LD A, (HL) 3 PAMIECI OBRAZU DO BUFORA
270 LD {DE} A
280 INC DE
220 INC H
300 DJINZ PTLBF
310 FOP HL
320 LD cC,8
330 NASTL LD IX,BUFOR ; PETLA DOKONUJACA OBROTU
340 LD EB,B 3 ZNAKU GRAFICZNEGO
350 NASTB SRA {(IX) = PETLA TWORZACA
360 RL HL) = NA EKRANIE JEDEN
370 INC IX H JEDEN BAJT
380 DJINZ NASTB 3 OBROCONEGO ZNAKU
320 INC H
400 DEC C
410 JR MNZ ,NASTL ;3 TWORZ NASTEPNY BAJT
420 RET H POWROT Z PROCEDURY
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BEZ WYBORU 2

Hisoft Pascal jest nie tylko je-
dynym kompilatorem Pascala
dostepnym na komputerze Spec-
trum. Jest to takze jedyny znany
mi _kompilator, ktory nie wymaga
dyskowej pamieci zewnetrznej.
Wynikaja z tego pewne zmiany
w samym jexyku, ktore z kolei po-
ciagaja za soba niemoznosc¢ efek-
tywnego korzystania z plikow dys-
kowych tym, ktorzy stacje dyskow
posiadaja, np. uzytkownikom Am-
stradow 6128.

PASCAL

Dialekt przyjety przez firme Hisoft r6zni sie od standardu
opublikowanego przez Niklausa Wirtha.

Po pierwsze zatozono, ze uzytkownik postuguje si¢ ma-
gnetofonem, a nie stacja dyskéw. Jezyk pozbawiony zostat
zatem catego systemu plikéw. Wszystkie operacje WRITE
odnoszg sie do ekranu, natomiast READ — do klawiatury
komputera. Wydruk na drukarce mozna uzyska¢ poprzez
podanie w procedurze WRITE odpowiedniego kodu steru-
jacego — patrz ponizej. Zamiast plikéw wprowadzono na-
tomiast mozliwo$¢ zapisu zawartosci zmiennych na tasmie.

Po drugie nie ma mozliwoséci definiowania rekordéw
z wariantami.

Po trzecie procedury i funkcje nie moga by¢ parametra-
mi innych procedur i funkcji.

Po czwarte, wprowadzono szereg standardowych proce-
dur i funkcji, ktére rozszerzajg mozliwosci jezyka w konkret-
nych implementacjach.

Oto szczego6towe wymienienie tych odstepstw.

Nazwy. Identyfikatory wprowadzane do programu przez
programiste sa rozrézniane na podstawie pierwszych 10
znakéw. Rozrézniane sa duze i mate litery.

Stowa kluczowe. Wszystkie stowa kluczowe Pascala,
jak tez nazwy procedur standardowych, typéw itp. MUSZA
by¢ w programie pisane wielkimi literami.

Liczby. Wolno uzywac liczb catkowitych w zapisie
szesnastkowym, poprzedzonych w zapisie znakiem #, np.
#AF12.

State. W definicji statych dopuszczono mozliwo$é uzy-
cia funkcji CHR. Dozwolona jest zatem definicja

const CR =CHR (13);

BackSpace = CHR (8);

Jak wida¢, konstrukcja taka umozliwia reprezentacje zna-
kéw sterujacych jako statych znakowych. Poza tym dtugo$¢
statych tekstowych ograniczona jest do 255 znakéw.

Typy. Deklarowany przez uzytkownika typ wyliczenio-
wy nie moze zawiera¢ wigcej niz 255 elementéw. Dopusz-
czalne jest uzycie stowa PACKED w odniesieniu do tablic,
jakkolwiek nie wywotuje to zadnych skutkdw. Niektére typy
tablicowe (np. tablice znakéw) sg zawsze przechowywane
w pamigci spakowanej.

Zbiory nie moga zawiera¢ wigcej niz 255 elementéw,
W definicjach typow wskaznikowych obowigzuje zasada
predefinicji, tzn. najpierw definiujemy typ rekordowy, a na-
stepnie wskaznik do niego. Tablice wielowymiarowe odpo-
wiadajg tablicom tablic. Z tego powodu jest obojetne, czy do
elementu tablicy odwotujemy sie przy pomocy napisu A [1,1]
czy A[1]

Instrukcje. Nie jest dozwolone uzycie CASE jako in-
strukgji pustej, tzn. na przyktad w formie

CASE TRUE OF END;

Dozwolone jest uzycie ELSE wewnatrz instrukcji

W przypadku, gdy nie zostaje wykonana zadna z in-
strukcji wewnatrz CASE, efekt wykonania CASE jest taki,
jak instrukcji pustej.

W instrukcji FOR zmienng indeksujaca nie moze by¢
parametr procedury.

Skoki przy pomocy GOTO sg dozwolone w obregbie tej
samej jednostki programowej (procedury, funkcji, progra-
mu). Nie jest dozwolone wyskakiwanie na zewnatrz petli
FOR. Etykiety, do ktérych nastepuja skoki, muszg by¢ za-
deklarowane w tej samej jednostce, w ktdrej sg uzywane.

Nagtéwek programu. Jest obowigzkowy, chociaz nie pet-
ni zadnej funkcji — wobec braku systemu plikéw nie zawiera
bowiem parametréw. Na przyktad:

PROGRAM Euklides;

OBIEKTY STANDARDOWE

Stale. Wprowadzono statg standardowg MAXINT =
32767, rdbwna najwiekszej reprezentowanej dodatniej liczbie
typu INTEGER.

Procedury. Procedury obstugi wejscia (READ) i wyjécia
(WRITE) r6znig sie od innych dialektéw Pascala drobnymi
szczegdtami. Poza tym Hisoft Pascal wzbogacono o caly
szereg procedur standardowych nie figurujgcych w rapor-
cie jezyka, a utatwiajacych postugiwanie sie Pascalem na
komputerze 8-bitowym z pamieciowg kasetowa. Oto one
w porzadku alfabetycznym.

ADDR (VAR Z : DowolnyTyp) : INTEGER
Parametrem funkcji jest zmienna dowolnego typu, wynikiem
— adres tej zmiennej w pamiegci. Nalezy nadmienié, ze ad-
res ten jest reprezentowany jako INTEGER. Z tego powodu
adresy wigksze od 32767 sg przedstawiane w postaci liczb
ujemnych. Niedogodno$ci tej mozna uniknaé przez uzywa-
nie szesnastkowego formatu zapisu liczb catkowitych.

ENTIER (X : REAL) : INTEGER
Najwigksza liczba catkowita mniejsza badz réwna X. Funk-
cja ta uzupetnia znane w Pascalu funkcje ROUND i TRUNC.

EOLN : BOOLEAN

Funkcja EOLN wskazuje na obecno$¢ konca linii (bufora
wejsciowego). Funkcja ma warto§¢ TRUE, gdy nastepnym
znakiem bufora przeznaczonym do czytania jest CHR (13).

FRAC (X : REAL) : REAL
Cze$¢ utamkowa liczby, tzn. X — ENTIER (X).

HALT
Zatrzymanie wykonania programu i wy$wietlenie komuni-
katu

Haltat PC = ...

Procedura ta w potgczeniu z wydrukiem kompilacji moze
stuzy¢ do wyszukiwania btedéw w dziatajagcym programie.

INCH : CHAR
Funkcja umozliwiajgca czytanie znakéw bezposrednio z kla-
wiatury. Jej wartoscig jest znak odpowiadajacy aktualnie
wcisnigtemu klawiszowi. Jezeli zaden klawisz nie jest wci-
$niety, funkcja przyjmuje warto$¢ CHR (0).

INLINE (B1. B2, B3...)

Procedura ta umozliwia wstawianie w tekst programu zré6-
dtowego fragmentéw zapisanych w kodzie maszynowym;
nie jest wiec procedurg w petnym tego stowa znaczeniu,
poniewaz dziata w czasie kompilacji. Mianowicie ciag para-
metréw INLINE zostaje wtaczony do generowanego w cza-
sie kompilacji kodu w miejscu, w ktérym INLINE wystepuje
w tekscie zrodtowym. llos¢ parametréw jest dowolna. Po-
winny one mie¢ posta¢ liczby z zakresu 0...255 w postaci
dziesietnej lub szesnastkowej.

INP (PORT : INTEGER) : CHAR

Funkcja stuzaca do odczytywania stanu portéw proceso-
ra bez uzycia procedury INLINE. Warto$¢ parametru PORT
jest przesytana do rejestru BC. Wynik funkcji otrzymywany
jest nastepnie poprzez wykonanie instrukcji IN A, (C).

MARK (VAR VSK : TypWskaznikowy)

Zapamigtanie biezacej zawartosci wskaznika stosu zmien-
nych dynamicznych przy pomocy zmiennej WSK. Zmienna
ta moze naleze¢ do dowolnego typu wskaznikowego. Tego
typu markowanie stuzy¢ moze p6zniejszemu zwalnianiu pa-
migci stosu przy pomocy procedury RELEASE.

OUT (PORT : INTEGER; WART : CHAR)

Umozliwia korzystanie z portéw procesora bez postugiwa-
nia sie procedurg INLINE. Wynikiem wywotania procedury
jest zatadowanie wartosci PORT do rejestru BC procesora
oraz WART do rejestru A. Nastepnie wykonywana jest in-
strukcja OUT (C), A.

PAGE
Odpowiada wywotaniu WRITE (CHR (12)), tzn. kasuje za-
warto$¢ ekranu lub wysuwa papier drukarki do nowej strony.

PEEK (ADR : INTEGER; TYP) : TYP
Funkcja PEEK stuzy do odczytywania zawarto$ci okreslo-
nych bajtéw pamieci. Pierwszym jej parametrem jest adres
poczatku badanego obszaru. Drugim, do$¢ nietypowym —
specyfikacja typu, w jakim wystagpi¢ ma wynik funkcji. Moze
to by¢ dowolny typ; dozwolone sg np. wywotania

PEEK (32000, ARRAY [1 ...10] OF CHAR)

PEEK #50FF, REAL)

PEEK (ADDR (V), INTEGER)

POKE (ADR : INTEGER; WART : DowolnyTyp)

Umieszczenie w pamieci pod adresem ADR wartosci
wyrazenia WART. WART moze naleze¢ do dowolnego typu
za wyjatkiem zbioréw. Nalezy zauwazy¢, ze w wigkszosci
przypadkéw umieszczane w pamieci wyrazenie zajmuje
wigcej niz jeden bajt, np. INTEGER — 2, REAL — 4.

RANDOM : INTEGER
Bezparametrowa funkcja losowa, ktérej wynikiem jest liczba
catkowita z przedziatu 0...255. Funkcja RAN-

DOM jest bardzo szybka, ale przez to réwniez nie naj-
lepiej nadaje sig do pewnych zastosowan. Jej wyniki trudno
uznacé za losowe w przypadku, gdy kolejne wywotania wyko-

nywane sg wewnatrz petli nie zawierajacej operacji wejscia/
wyjscia.

W tego typu przypadkach nalezy wtasnorgcznie napisaé
funkcje pseudolosowa (w Pascalu lub kodzie maszynowym)
bardziej dostosowang do wymagan tworzonych programéw.

READ(..)

Procedura READ odpowiada standardowi Pascala. Przy po-
mocy tej procedury mozna wczytywac z wejscia dane typu
CHAR, INTEGER, REAL, ARRAY OF CHAR. Nalezy jed-
nak pamietaé, ze bufor wej$ciowy na poczatku wykonania
kazdego programu zawiera znak CHR (13). Zatem przed
wykonaniem pierwszej procedury READ zachodzi warunek
EOLN = TRUE. Nie ma to szczegblnego znaczenia, gdy
pierwszg wczytywang dang jest liczba. Jezeli jednak rozpo-
czeliby$my od wczytania zmiennej typu CHAR, to zostanie
jej przypisana warto§¢ CHAR (13), za$ nastepnie pobrana
zostanie z klawiatury i umieszczona w buforze nowa linia
tekstu. Nastepna instrukcja READ operuje juz na tej nowej
linii.

W celu unikniecia tej mylacej sytuacji nalezy bezpo-
$rednio przed uzyciem pierwszej instrukcji READ uzy¢ RE-
ADLN. Procedura READLN powoduje zawsze odnowienie
zawartosci bufora wejéciowego przez pobranie nowej linii
z klawiatury. Nalezy tez pamietaé o sprawdzaniu warun-
ku EOLN przed wczytywaniem kolejnych znakéw, o ile nie
wczytujemy ich przy pomocy READLN.

RELEASE (VAR WSK : TypWskaznikowy)

Zwolnienie pamieci stosu zmiennych dynamicznych przez
obnizenie jego wierzchotka do wartosci wskazywanej przez
zmienng wskaznikowg WSK; ktérej warto$¢ zostata uprzed-
nio nadana przez MARK.

SIZE (VAR Z : DowolnyTyp): INTEGER
Parametrem funkcji jest zmienna dowolnego typu, jej wy-
nikiem — liczba catkowita okreslajaca ilo$¢ bajtow pamieci
zajetych przez te zmienna.

TIN (NAZWA : STR; START : INTEGER)

Procedura wczytuje z tasmy plik o nazwie NAZWA (STR jest
typem ARRAY [1 ...8] OF CHAR) i umieszcza jego zawar-
to$¢ w pamieci poczawszy od adresu START. Procedura ta
w potaczeniu z TOUT moze stuzy¢é do odczytywania z ta-
$my nagranych uprzednio warto$ci zmiennych.

TOUT (NAZWA : STR; START, DLUG : INTEGER)
Procedura umozliwiajagca nagranie na tasme zawarto$ci
okreslonego obszaru pamieci. Pierwszym parametrem jest
nazwa pliku. Typ STR odpowiada tutaj tablicy ARRAY [1...8]
OF CHAR. Wywotanie powoduje nagranie na tasme DLUG
bajtéw pamieci, poczawszy od adresu START. Na przyktad
zawarto$¢ zmiennej X mozna nagra¢ przy pomocy TOUT
w nastepujacy sposob:

TOUT (,ZM_ X', ADDR (X),SIZE (X));

USER (ADR: INTEGER)

Wywotanie procedury w kodzie maszynowym, znajdu-
jacej sie w pamieci pod adresem ADR. Procedura ta musi
zawierac rozkaz RET procesora (#C9), co jest sprawdzane
przez kompilator. Nie moze ona réwniez narusza¢ zawarto-
ci rejestru IX.

WRITE (...)

Przy pomocy procedury WRITE mozna drukowa¢ dane licz-
bowe (typéw REAL i INTEGER), typu CHAR i ARRAY OF
CHAR. Dla wszystkich typéw wypisywanych danych wolno
okreslaé szeroko$¢ pola wydruku, podobnie jak w Pasca-
lu standardowym. Pole to nie moze by¢ w przypadku tablic
znakowych wezsze od diugosci tablicy.

Woprowadzono dodatkowg mozliwo$¢ wypisywania liczb
catkowitych w zapisie szesnastkowym. Czyni sie to, podajac
format:

<liczba>: <szeroko$¢> : H

Na przyktad wywotanie

WRITE (1024 : 4 : H); daje w rezultacie wydruk

0400

Oprécz powyzszej zmiany, Hisoft Pascal niezaleznie od
typu komputera, na ktérym jest zaimplementowany, uzywa
wiasnego zestawu znakow sterujacych wydrukiem Sa to:

CHR (8) — kasowanie znaku poprzedzajacego kursor

i cofniecie kursora o jedno miejsce,

CHR (12) — kasowanie catego ekranu lub nowa strona

na drukarce,

CHR (13) — przejscie kursora na poczatek nowego

wiersza,

CHR (16) — przetaczenie wydruku z ekranu monitora na

drukarke i odwrotnie,

W niektérych sytuacjach uzyteczne moze by¢ wypisy-
wanie znakéw poprzez odpowiednig procedure systemo-
wa komputera, ktéra interpretuje znaki sterujgce w inny od
podanego spos6b. W przypadku Spectrum umozliwia to
krétka procedura SPOUT, dotaczona do pakietu TURTLE
— 0 Czym za miesiac.

Marek Wyrwidgb
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COMMODORE

16

116

czyli putapki na oszczednych ciag dalszy

Commodore 16 zostatl wprowa-
dzony do produkcji w miejsce prze-
starzalej juz wersji (wycofanej no-
tabene dawno z produkciji) VIC-20.
Zgodnie z przewidywaniami firmy
komputer ten miat zrobi¢ podobna
furore jak C-64,. jednakze (jak sie
pozniej okazalo) omal nie dopro-
wadzil jej wespdét z Commodore
PLUS/4 do bankructwa.

Przyjrzyjmy sie blizej konstrukcji a takze zaletom i wa-
dom tych modeli (C-116 stanowi skrzyzowanie wnetrza
C-16 i obudowy C-PLUS/4 i jest tanszy ze wzgledu na
inny rodzaj zastosowanej w nim klawiatury, oferuje jed-
nakze takie same mozliwosci jak C-16).

Obudowa oryginalnego C-16 jest doktadnie taka
sama jak zastosowana w C-64, réznig sie one jedynie
kolorem. Pierwsze réznice jakie rzucajg sie w oczy i sa
do$é niewygodne to rozmieszczenie znakow i liter nie-
zgodnie ze standardem przyjetym dla C-64; tych wszyst-
kich, ktérzy przesiadajg sie wiec badz pracowali z C-64
czekajg ,radosne” pomytki w poczatkowym okresie pracy
na C-16.

Commodore 16/116 pracujg w oparciu o mikroproce-
sor 7501 stanowiacy ulepszong wersje procesora 6502.
Poniewaz lista publikowanych rozkazéw tego procesora
jest identyczna z poprzednikami nie beda mieli ktopotu ci
wszyscy, ktérzy asembler 6502 poznali na innych maszy-
nach. Oznacza to takze, Ze istnieje wymienno$¢ progra-
méw maszynowych z innymi modelami Commodore pod
warunkiem, ze nie bedg one sie odnosity do procedur
zawartych w ROM.

C-16/116 jest wyposazony w 32 KB ROM oraz 16 KB
pamieci RAM, z mozliwoscig rozszerzenia tej ostatniej
do 64 KB dwoma sposobami. Pierwszy z nich to zakup
odpowiedniego modutu, drugi to wzglednie mato skom-
plikowana przerébka wewnatrz komputera (dla zaawan-
sowanych!) polegajaca na wymianie pamigci RAM na
uktady o wiekszej pojemnosci oraz przeprowadzeniu (za
pomoca kabelkéw) dodatkowych $ciezek. Odpowiedni
schemat byt juz takze opublikowany w ,BAJTKU”. W pa-
mieci ROM zapisany jest system operacyjny komputera
(kernal) oraz BASIC. Po wiaczeniu komputera do sieci
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uzytkownik ma do swojej dyspozycji ok. 12 KB co w po-
réwnaniu z VIC-20 (3.5 KB) jest niewatpliwym krokiem
naprzdd. Niestety gdy chcemy tworzy¢ grafike wysokie]
rozdzielczo$ci (HIRES) system operacyjny zabiera nam
ok. 10 KB z wolnej pamigci, tak wigc uzytkownikowi po-
zostaje jedynie ok. 2 KB co na pewno duzg iloScig nie
jest i w zasadzie ogranicza wykorzystanie nieztej wers;ji
BASIC do tworzenia dtuzszych programéw.

BASIC

C-16/116 pracujag w oparciu o wersie BASIC V3.5.
ktéra (sprawdzona na znacznie starszych komputerach
firmy Commaodore np. PET) daje uzytkownikowi kilkana-
écie nowych rozkazéw i instrukgji. | tak mozliwe jest ko-
rzystanie z wpisanego na state w ROM monitora jezyka
maszynowego

(MONITOR), instrukcje DRAW, LOCATE, BOX, CIRC-
LE. PAINT umozliwiajg nam znacznie tatwiejsze anizeli
w C-64 operowanie grafikg wysokiej rozdzielczosci, do-
stepne sg instrukcje odnoszace sie do wspdtpracy ze
stacjgq dyskéw (DIRECTORY, DLOAD, DSAVE, DVERI-
FY). Edytor zostat rozszerzony o kilka bardzo przydat-
nych rozkazéw takich jak AUTO umozliwiajacego auto-
matyczne numerowanie wprowadzanych linii programu
czy RENUM (ich przenumerowywanie). Zaczatki pro-
gramowania strukturalnego umozliwiajg instrukcje DO...

WHILE i DO...UNTIL Mozna powiedzie¢, ze w poréwna-
niu z C-64 wersja BASIC jest znacznie lepsza i bardziej
bogata co na pewno utatwia programowanie.

GRAFIKA

Tak jak w poprzednich modelach, C-16/116 maja do
dyspozycji szereg znaczkéw dzieki ktérym mozemy wy-
kresli¢ proste rysunki, ramki itp. Komputery te oferuja
121 mozliwych do wys$wietlenia koloréw (15 podstawo-
wych z 8 poziomami luminancji kazdy). Grafika wysokiej
rozdzielczos$ci podzielona jest na 5 zasadniczych trybéw
pracy: podstawowego (25 linii na ekranie po 40 znakow
— jest to tzw. tryb tekstowy), standardowy tryb graficzny
(rozdzielczos¢ 320-200 punktow), standardowy tryb gra-
ficzny 320-200 punktéw w ktérym pozostawiono 4 gérne
linie ekranu do zapisu tekstu, oraz dwa tryby pracy wielo-
kolorowej (multicolor). W tych dwéch ostatnich rozdziel-
czos$¢ obrazu wynosi 160 * 200 punktéw i mozliwe jest
zdefiniowanie do 4 koloréw ze 121 mozliwych w kazdej
matrycy 8*8 punktéw. Wszystkie opisane tu tryby pracy
(z wyjatkiem tekstowego) zabierajg uzytkownikowi wspo-
minane wczes$niej 10 KB pamigci. Dostgpna jest takze in-
strukcja CHAR, umozliwiajgca mieszanie tekstu i grafiki
na ekranie graficznym.

Jedng z najgorszych wad tych komputeréw jest za-
miana uktadu graficznego VIC na TED co ma bardzo
duze konsekwencje zaréwno w grafice jak i uzyskiwaniu
dzwieku. Po pierwsze niemozliwe jest tworzenie sprite-
'6w, tak wiec oprawa graficzna wielu gier czy programéw
zostata zato$nie i bardzo zubozona. Co prawda za po-
moca nowego klawisza ESCape mozliwe jest tworzenie
tzw. ,okienek”, jednakze tylko jednego w danym czasie;
brak jest tez odpowiedniej instrukcji w BASIC. Pojawity
sie co prawda na rynku nieliczne programy usitujace
ztagodzi¢ ten brak, jednakze szkoda ta jest w zasadzie
niepowetowana.

DZWIEK

W omawianych komputerach zostat takze zubozony
dzwiek — uktad 6581, wykorzystywany w wielu profe-
sjonalnych urzadzeniach zostat zastgpiony przez jeden
wspolny dla grafiki i dzwigku — TED. Mozliwe jest korzy-
stanie z dwdch generatoréw dzwigku (w tym jeden z nich
moze wytwarzaé szum) o wspolnie regulowanej gtosno-
$ci. Odpowiednie instrukcje BASIC umozliwiajg wzgled-
nie tatwag obstuge dzwieku. Tego rodzaju ,zastepstwo”
traktowatbym raczej jako wade, gdyz znowu pozbawiono
uzytkownika wielu bardzo ciekawych efektow dzwigko-
wych do gier czy programéw uzytkowych. Jak informujg
podreczniki, wiele mozliwosci dzwiekowych dostepnych
jest z poziomu jezyka maszynowego, jednakze ograni-
cza to znacznie liczbe ewentualnych posiadaczy umieja-
cych je wykorzysta¢ we wtasnym zakresie.

KLAWIATURA

Pomijajac juz wspominane powyzej zmiany w umiesz-
czeniu poszczegdblnych znakéw, C-16/116 posiada kilka
nowych, bardzo przydatnych funkcji. Po pierwsze uzyt-
kownik moze zaprogramowaé sobie dowolnie klawisze
funkcyjne za pomoca KEY. Po drugie przybyt takze
nowy klawisz ESCape tworzacy wiele nowych funkgcii
edytora ekranowego (m.in. wspominane juz ,okienka”).
Klawiszom funkcyjnym przypisywane sg przez system
odpowiednie instrukcje i rozkazy w chwili uruchomienia
Komputera.




URZADZENIA ZEWNETRZNE

Pod tym wzgledem C-16/116 nie rozni sie w zasadzie
niczym (z wyjatkiem nieszczesnych gniazd do joystic-
kéw i magnetofonu) od innych komputeréw Commodo-
re. Mozna przytaczaé don stacje dyskéw, drukarke (port
szeregowy — SERIAL PORT), monitor, wzmacniacz
m.cz. (gniazdo AUDIOA/VIDEOQ), dodatkowe moduty ta-
kie jak rozszerzenia pamigci (port rozszerzania pamieci
— MEMORY EXPANSION). Jest takze wyjscie anteno-
we (RF) oraz dwa porty do przytaczania drgzkéw stero-
wych, a takze port magnetofonu.

W tym miejscu znowu nalezy wypomnie¢ firmie
Commodore wprowadzenie zmian. Zaréwno gniazda
jak i wtyczki do magnetofonu i joystickéw zostaty zasta-
pione innym standardem przez co uzytkownik kupujac
komputer musi jednoczesnie postarac sie takze o zakup
odpowiedniego magnetofonu i drazkéw (w najlepszym
wypadku nalezy kupi¢ odpowiednio ztgcza posrednie
o ile sg dostepne). Jest to czwarta z szes$ciu duzych wad
tego komputera. Ztagcze magnetofonowe opisywatem juz
w ,BAJTKU” 5/87, niestety znacznie gorzej wyglada spra-
wa z joystickami (brak schematéw, literatury). A moze
ktérys$ z Czytelnikow mégtby na tydzien wypozyczyé (lub
samemu opisac) takie ztagcze?

Do rodziny Komputeréw C-16/116 i PLUS/4 zapo-
wiadana byta takze nowa stacja dyskéw (podobno 3-4
razy szybsza od 1541) o numerze 1551 oraz (ukazata
sie w nielicznych egzemplarzach) SFD 481. Jak podata
firma — stacje te jednak nie nadajg sie do wspotpracy
z C-64/128.

LITERATURA
| OPROGRAMOWANIE...

czyli pigta i sz6sta wada tego komputera. Instrukcja
firmowa robita na mnie wrazenie zupetnie nieprzemysla-
nej i dos¢ niedoktadnej; ksiazek o tych modelach ukazato
sig dos¢ mato i nadal stanowig one rarytas na polskim
rynku. Brak dobrej mapy pamigci uniemozliwia wykorzy-
stanie waloréw tych komputeréw do konca. Polskie pseu-
dottumaczenia nadaja si¢ jedynie do wyrzucenia gdyz
nieustannie opisuja tylko BASIC i kilka stawetnych POKE
np. blokujacych wyswietlanie (,listowanie”) programu.
Jak do tej pory nielepiej wyglada sprawa z oprogramo-
waniem. Potentaci w tej dziedzinie (gietdowi oczywiscie)
dysponujg ok. 300-500 programami dla tych modeli
(sprzedawanymi notabene do$¢ stono). Firm piszacych
oprogramowanie jest coraz mniej zwtaszcza od chwili
ukazania sie na rynku C-128 i AMIGI.

PODSUMOWANIE

wypada dosy¢ stabo i moim zdaniem na niekorzy$¢
tego komputera. Poniewaz po artykule o Commodore
PLUS/4 kilkunastu Czytelnikéw posiadajacych juz ten
sprzet zarzucito mi niekompetencje i uprzedzenie do tej
rodziny, ocene koncowg tych komputeréw pozostawiam
juz Czytelnikom.

Klaudiusz Dybowski

Zalety:

— ulepszony edytor ekranowy (w poréwnaniu do C-64/
VIC-20),

— lepsza wersja jezyka BASIC,

— fatwiejsze programowanie (w BASIC) grafiki wysokiej
rozdzielczosci,

— niska cena kompletu (z magnetofonem),

— mozliwo$¢ prostego rozszerzenia pamigci RAM,

— kompatybilno$¢ z komputerami C-116 i PLUS/4.

Wady:

— niekompatybilno$é z poprzednimi modelami (zmiana
uktadéw, organizacji pamieci),

— zmiana standardu gniazd i wtykéw do magnetofonu
i joystickéw,

— brak sprite'ow,

— duza zajeto$¢ pamiegci przy korzystaniu z grafiki HI-
RES,

— duze ograniczenie mozliwosci dzwiekowych spowo-
dowane wymiang uktadu SID,

— staba instrukcja obstugi,

— brak dostepnej powszechnie literatury, zwtaszcza do-
ktadnej mapy pamigci,

— brak powszechnie dostepnego oprogramowania,

— mata ilos¢ firm produkujacych software.

CHAR,

RDOT

CZYLI TEKST | GRAFIKA

Zalit mi_sie ostatnio pewien
moj znajomy, ze ma klopoty
z wyswietleniem na ekranie wy-
sokiej rozdzielczosci wynikow
obliczen wraz z wykresem funk-
cji. Oprocz teqgo kilku Czytelni-
kow mialo rowniez watpliwosci
jak nalezy stosowa¢ instrukcje
CHAR i funkcje RDOT w wyni-
ku czego powstatl ponizszy pro-

gram.

Poniewaz ma on charakter demonstracyj-
ny i sktada sie z dwéch czesci proponowatbym
przed uruchomieniem postara¢ sie o szklanke
herbaty; druga bowiem cze$c¢ tego programu wy-
konuje sie przez ok. 28 minut, ale za to otrzymu-
jemy przepigkny trojwymiarowy wykres funkciji.
Program mozna uruchomi¢ na Commodore 128,
16, 116 i PLUS/4.

Jak wiadomo, instrukcja CHAR umozliwia
nam wysSwietlenie dowolnego tekstu na ekranie
zaréwno graficznym jak i tekstowym; parametry
ja opisujace sag opisane ponizej: CHAR CT, NK,
N

gdzie CT oznacza kolor (0-3), NK — numer
kolumny w zakresie 0-79, NW — numer wiersza
(0-24), ZT — zmienng tekstowg (string), a N ob-
raz odwrdcony (negatyw). Przyktadowo

CHAR 1, 2, 12, ,INSTRUKCJA CHAR”, 0
spowoduje wyswietlenie na ekranie napisu IN-
STRUKCJA CHAR w 12 wierszu (linii) ekranu po-
czynajac od drugiego znaku tego wiersza. Napis
ten nie bedzie w negatywie (rewersie) gdyz jego
znacznik (N) jest ustawiony na 0. Zmiana tego
znacznika na 1 spowoduje wys$wietlenie napisu
w odwréconych kolorach.

Czesto gdy pracujemy na ekranie graficznym,
zalezy nam réwniez na wyswietleniu oprécz opi-
sow, takze i wynikdw obliczen matematycznych.
W tym wypadku wyniki te przed wys$wietleniem
za pomocg CHAR muszg by¢ zamienione z war-
tosci numerycznych na fancuch (tekst) za pomo-
ca funkcji STR$. Przyktadowy program moze wy-
gladaé nastepujaco:

100 GRAPHIC 1

110 FOR X =1 TO 180

110 K = SIN/X/*50

120 F$ =STR$/K/

130 CHAR 1, 10, 12, F$, 0

140 NEXT X

Bardzo istotny i wygodny dla uzytkownikow
jest fakt, ze CHAR mozna stosowaé na dowol-
nym ekranie, takze i tekstowym; dzieki temu mo-
zemy ,zapomnie¢” o istnieniu PRINT, TAB i SPC.
Tekst wyswietlany za pomocg CHAR jest zawsze
zlokalizowany w tym samym miejscu ekranu do-
poki nie zmienimy (np. za pomoca petli) wspdt-
rzednych NK'i NW:

10 TI$ = ,000000”

20 CHAR 0, 15, 12, TI$

30 GOTO 20

Dodatkowym atutem jest tu fakt, ze zegar po-
dany w powyzszej postaci mozna przenie$¢ na
ekran graficzny (HIRES) bez zadnych proble-
mow...

W podanym ponizej programie warto zwro-
ci¢ uwage na dwie rzeczy. Linie 450 i 460 stuzg
do formatowania” wydruku — jest to konieczne
gdyz aktualnie adresowane punkty ekranu sag
okreslane raz dwoma a raz trzema cyframi. Je-
zeli np. ostatnig wspotrzedng trzycyfrowg byta
wartosé 101 i nastepna bedzie 95, to w rezulta-
cie, bez formatowania,

na ekranie ukazataby sie liczba 951 czyli aktu-
alna wspoétrzedna i pozostata jeszcze z poprzed-
niego wyswietlenia jedynka. Aby tego uniknac,
gdy nasza liczba jest dwucyfrowa, program au-
tomatycznie dodaje do niej jeden odstep co po-
woduje jej przesuniecie na ekranie i skasowanie
starej liczby catkowicie.

Linie 320 — 340 (i 540) zawierajg procedu-
re ,migania” na ekranie napisu ,WCISNIJ DO-
WOLNY KLAWISZ” — mozna jg z powodzeniem
zastosowaé¢ w innych programach. Zastepujac
ostatnig jedynke zerem spowodujemy takze mi-
gotanie podkfadu napisu.

Na zakonczenie kilka stow o RDOT. Funkcja ta
pozwala nam okresli¢ pozycje i kolor zrodtowy ak-
tualnie adresowanego na ekranie HIRES punktu
graficznego. RDOT/0/ odnosi sie zawsze do osi
X'i podaje wartosci w zakresie 0 — 319; RDOT/1/
pozwala nam natomiast odczyta¢ wspotrzedng Y
(zakres 0 — 200). Odczytanie koloru odbywa sie
za pomocg RDOT/2/.

Klaudiusz Dybowski

100 REN *x% CHAR/RDOT DEMO *%%
10 2

120 REM *x% C-128/+4/16/116 ##+%
121

130 BRAFHIC 1

140 REM:COLOR 0,1,COLOR 1,15:COLOR 4,8
170 SCNCLR

180 CIRCLE 1,160,100,45

190 CHAR 1,01,24,"WSP. X ="+STR$(160)

200 CHAR 1,14,24,"WSF. Y ="+STRF(100)

210 CHAR 1,27,24,"FROMIEN ="+STR#(65)

220 CHAR 1,01,01, "PRZIYKLAD WYEORZIYSTANIA
INSTRUECJI CHAR",1

230 DRAW 1,160,100 TO 225,100

240 DRAW 1,000,189 TO 319,139

250 CHAR 1, 22, 11, "R=63" , O

260 CHAR 1,02,03,"0BWOD KOLA =
2"+CHR#(158)+"R =",0

270 IF= "2%" +5TRF(m+"%"
280 CHAR 1,21,03,Z%,1
290 CHAR 1,10,22,"WYNIE
300 SLEEF 5

310 REM:COLOR 1,8

320 CHAR 1,08,20,"WCISNIJ DOWOLNY
ELAWISZ",1

330 GOSUB 540

40 IF PEER(Z08):0 GOTO
350 CHAR 1,08,20,"

",1: REM: 27 SFACJE

360 GOSUB S540:60TO 320
370 SCNCLR:TIF="000000"
IB0 AA=CDS(45/180% m:AB=5IN(45/180% @)
390 FOR Z=1B0O TO -180 STEP-10

400 FOR X=-180 TO 180 STEFZ

410 Y=SIN(X/180% m*SIN(Z/180% m*30
420 BX=160+.5%(X+Z#A0)

30 BY= 100-.5%(Y+Z%AR)

+ STRE(GED)
="+GTRE(Z* a%65), 1

370

440 FX=RDOT(O:FY=RDOT()

445 FPXE=STREFXEFYE=5TRE(FY)
450 IFLEN(PX£):<4THENPX$=" "+PX$
460 IFLEN(PY#$):<4THENFY$=" "+PY#%

470
480
490

CHAR 1,02,01,"WSP. X ="+PX%
CHAR 1,02,02,"WSF. Y ="+PY§
CHAR 1,24,01,"CIAS = "+TI$,1

500 DRAW 1,BX,BY+1

510 NEXT X,Z

520 GETEEYA®

530 GRAFHIC O

535 END

536 2

540 FOR X=1 TO Z00:NEXT:RETURN
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INSTRUKCJE

SSHAPE

| GSHAPE

DLA C-128/16/116/+4

Otrzymatem ostatnio od Czy-
telnikow sporo listow z prosba
0 wyjasnienie dziatania instruk-
cji SSHAPE i GSHAPE. Mam
nadzieje, ze ponizszy artykut
zaspokoi wymagania wszyst-
kich Czytelnikow.

Obie te instrukcje sg instrukcjami graficznymi
i odnoszg sie do grafiki wysokiej rozdzielczo-
éci (HIRES). SSHAPE pozwala nam Przypisa¢
zmiennej tekstowej dowolnie wybrany obszar
ekranu graficznego natomiast GSHAPE umoz-
liwia jego odtworzenie w okreslonym miejscu.
Obszary o ktérych mowa majg zawsze ksztatt
prostokata lub kwadratu

Dla uzytkownikdow takie rozwigzanie jest
bardzo wygodne. Przypusémy, ze chcemy po-
wieli¢ na ekranie w paru miejscach np. obraz
jakiejs figury. W wersjach BASIC pozbawionych
tych instrukcji trzeba by byto w tym celu stwo-
rzyé odpowiedni podprogram figure ta tworzacy,
a nastepnie zmieniajgc odpowiednio parametry
kolejno go wywotywac co jest oczywiscie powig-
zane z wolniejszym wykonywaniem programu
i wiekszg zajetoScig pamieci. Znacznie prost-
szym sposobem jest tu wtasnie zastosowanie
SSHAPE oraz GSHAPE. Instrukcje te wyma-
gaja okreslenia nastepujacych parametrow:
SSHAPE nz. X1. Y1. (X2,Y2) gdzie:

nz — nazwa zmiennej tekstowej

X1iY1— wspétrzedne lewego gérnego rogu

obszaru ktéry chcemy zapisa¢ X2 i Y2 —
wspotrzedne prawego dolnego Rogu tego ob-
szaru Wspbétrzedne Xl i Y1 oraz X2 i Y2 muszg
zawiera¢ sie w przedziale 0,0—320.200. Pa-

rametry X2 i Y2 nie muszg by¢ okres$lane (sg
opcjonalne).

Przyktad:

SSHAPE A$,10,10,20,20 — przypisze zmiennej
AS$ obszar prostokata okreslonego wspétrzednymi
10,10 (lewy gorny rog) i 20,20 (prawy dolny rég). .
SSHAPE C$,10,10 — przypisze zmiennej CS
obszar o wspotrzednych lewego gérnego rogu
34.47 do aktualnej pozycji kursora graficznego
(czyli do ostatnio adresowanego punktu ekra-
nu HIRES). Pozycje tg mozemy odczyta¢ za
pomoca funkcji RDOT(0) (wspotrzedna X) oraz
RDOT(1) (wspétrzedna Y). Niestety nasza réza
nie jest pozbawiona kolcéw. Przy korzystaniu ze
SSHAPE nalezy pamietaé, ze zmiennej teksto-
wej mozna przypisa¢ normalnie 255 znakoéw co
oznacza, ze jej pojemnos¢ jest ograniczona. Do-
zwolong maksymalnie dtugos¢ (przy jej przekro-
czeniu otrzymamy komunikat o btedzie STRING
TOO LONG ERROR) mozemy obliczy¢ z naste-
pujacego wzoru: D = INT ((ABS)X1 - X2) = 1((8 =
0.99) * (ABS) (Y1-Y2)+1)+4

Powyzszy wz6r odnosi sie wytgcznie do standar-
dowego ekranu graficznego: dla trybu wieloko-
lorowego (multicolor) nalezy warto$¢ 8 zastapi¢
wartoscia 4.

DOS + DLA C-64

Nagroda za cierpliwe (i bez-
bledne!) wpisanie ponizszego
programu jest uzyskanie trzech
dodatkowych rozkazow bardzo
przydatnych wszystkim posia-
daczom stacji dyskow.

Pierwszy z nich umozliwia wczytywanie katalogu (di-
rectory) dyskietki bez jednoczesnego kasowania zawar-
tosci pamieci RAM:

$ — umozliwia wczytanie catego katalogu, lub

$ ,nazwa 1”, ,nazwa 2,
co z kolei pozwala nam na wczytanie jedynie okreslonej
grupy tytutéw Np.

* ,TER*", ,2?FOX

spowoduje wczytanie wszystkich tytutow ktérych trzy
pierwsze znaki stanowig litery TER oraz te tytuty w kto-
rych znaki trzeci czwarty i pigty sa literami FOX Jezeli
uzyjemy $ i cudzystowu /$ ./, to wyswietlona zostanie
nazwa dyskietki i ilo§¢ wolnych blokéw. Wcisnigcie kla-
wisza spacji (odstepu) spowoduje pauze we wczytywa-
niu katalogu (wznowienie za pomocg RETURN); Kla-
wisz STOP przerywa wczytywanie na state.

Drugi z omawianych rozkazéw pozwala na bezpo-
Srednie wczytywanie programéw z katalogu dyskietki
wysSwietlonym na ekranie monitora. Kursor nalezy umie-
éci¢ w linii gdzie znajduje sie nazwa programu, nastep-
nie wciskamy klawisz <— i RETURN. Po wczytaniu po-
dawane sg dodatkowo adresy poczatku i konca obszaru
pamieci do jakiego program zostat wczytany. Rozkaz
ten moze byé uzywany zaréwno w trybie ekranowym
(bezposrednim) jak tez i w programie

20 <— ,nazwa 1”

Nalezy jednakze pamigtaé, ze pierwsza instrukcjg
tak wczytywanego programu nie moze by¢ SYS.

Trzecim rozkazem jest @ . ktoéry umozliwia nam
szybkie przesytanie polecen do stacji dyskow (RENA-
ME, SCRATCH, VALIDATE, INITIALIZE, NEW). Po
wykonaniu danego polecenia kanat rozkazowy (15) jest
automatycznie zamykany i pojawia sie¢ komunikat infor-
mujacy uzytkownika o statusie dysku. Status mozna
takze uzyskaé za pomocag @ lub @ ,,.

Po wpisaniu programu, nalezy go najpierw zapisa¢
na dysku/tasmie i dopiero potem uruchomi¢. Gdy z ja-
kiego$ powodu wykonamy SYS64738 lub wyzerujemy
komputer za pomocg kombinacji STOP i RESTORE, to
jego ponowne aktywowanie mozemy przeprowadzi¢ za
pomoca SYS 52550...

Klaudiusz Dybowski

20 REM * * 390 DATA
30 REM * Dos + * 400 DATA
40 REM * * 410 DATA
50 REM * W. ZABDYR * 420 DATA
&0 REM * * 430 DATA
70 REM #¥¥XHEEEREHEEREEER 440 DATA
80 : 450 DATA
90 FORI=52550T0S53204:READR: POKEI ,,B: D=D+B: NEXT 440 DATA
100 IFD<>85101THENPRINT"ENIEDOBRE DANE ' ":STOP 470 DATA
110 PRINTCHR$(147) "BPROGRAM WCZYTANY. " 480 DATA
120 SY552550:NEW 490 DATA
130 °

140 DATA 1&2,035,189,158,207,032,210,255,202,016,247 g?g 3212
150 DATA 1&9,109,141,008,003,169,205,141,009,003,096 550 DATA
160 DATA 1&9,228,141,008,003,169,167,141,009,003,096 ==0 DATA
170 DATA 032,121,000,076,231,167,162,001,032,115,000 el
180 DATA 201,044,240,087,201,036,240,127,201,095,208 oo s
190 DATA 233,232,142,157,207,162,016,142,208,206,162 e
200 DATA 004,032,115,000,201,034,240,008,202,208,246 ol
210 DATA 1&62,011,076,139,227,142,000,032,187,206,224 =80 DATA
220 DATA 000,208,005,142,008,076,139,227,032,219,206

230 DATA 169,000,032,213,255, 165,144,201 ,064,240,003 570 DATA
240 DATA 032,003,207,196,056,144,008,240,002,176,008 600 DATA
250 DATA 228,055,174,004,134,045,132,044,032,060,207 610 DATA
260 DATA 074,1465,206,169,076,141,056,207,169,111,141 620 DATA
270 DATA 157,207,032,115,000,240,026,201,034,208,179 630 DATA
280 DATA 032,013,207,230,125,162,000,032,187,206,198 640 DATA
290 DATA 125,032,174,255,165,157,208,003,076,148,206 630 DATA
300 DATA 076,024,207,141,213,207,16%,038,141,208,206 660 DATA
310 DATA 169,000,141,157,207,032,115,000,240,013,201 470 DATA
320 DATA 034,208,132,169,058,141,214,207,232,032,187 680 DATA
330 DATA 206,032,219,206,16%,147,032,210,255,160,007 690 DATA
340 DATA 032,014,229,160,003,032,136,207,162,002,032 700 DATA
350 DATA 095,207,162,028,032,228,255,032,210,255,202 710 DATA
360 DATA 208,247,032,136,207,162,003,032,095,207,133 720 DATA
370 DATA 099,032,228,255,133,098,032,102,207,160,011 730 DATA

032,014,229,032,228,255, 166, 144,208, 066,201
034,208,245,032,210,255,032,228,255,032,210
255,201,034 ,208,2456,160,030,032,014,229,032
228,255,201,032,240,249,032,210,255,032,228
255,208,248,169,013,032,210,255, 165,197,201
064,240,014,032,234,255,032,225,255, 240,021
165,197,201,001,208,242,165,144,240,163,162
015,189,193,207,032,210,255,202,014,247 ,032
149,207,162,000,134,198,1469,096,141,056,207
165,157 ,240,003,076,116,164,076,174,167,160
000,132,131,032,115,000,157,213,207,240,015
201,034,240,008,232,032,056,207,224,038,144
236,032,115,000,1469,239,133,131,096,138, 142
213,160,207,032,189,255,169,001,162,008,172
157,207,032,186,255,032,192,255, 142,001,032
198, 255,032,228, 255, 133,099,032, 228, 255, 133
098,165,144,240,215,032,149,207,162,004,104
104,076,139,227,169,008,032,177,255,173,157
207,076,147,255,1469,008,032,180,255,173,157
207,032,150,255,149,018,032,210,255,032, 145
255,032,210,255,201,013,208,246,032,171,255
076,168,206,096,1468,255,096, 165,157,240, 154
138,072,152,072,149,013,032,210,255,149,018
032,210,255,032,107,207,169,045,032,210,255
104,133,098,104,133,099,076,107,207,032,228
255,202,208,250,096,140,007,032,014,229,142
144,054 ,032,073,188,032,223,189,032,135,180
032,130,183,152,170,140,000,177,034,032,210
255,200,202,208,247,096,162,001,185,209,207
032,210,255, 136,202,014,246,096,032,204,255
169,001 ,076,195,255,000,013,146,032,055,056
057,049,032,041,067,040,032,032,082,089,048
0b64,065,090,032,046,087,032,032,032,042,032
043,083,079,068,032,042,032,018,013,0454,072
047,089,078,076,079,087,032,087,079,075,079
076,066,013,032,032,018
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Instrukcja GSHAPE jest odwrotnoscig SSHA-
PE czyli umozliwia nam odtworzenie na ekranie
wysokiej rozdzielczosci zapamietanego uprzed-
nio obrazu. GSHAPE wymaga jedynie okresle-
nia wspotrzednych lewego gérnego rogu ekranu
gdzie ma byé nasz obraz wy$wietlany oraz do-
datkowo (aczkolwiek niekoniecznie) trybu pracy:

GSHAPE A$,X1,Y1,t

Mozna wybra¢ nastepujace tryby pracy:

0 — obraz zostanie wyswietlony tak jak zostat
apamietany

1 — obraz zostanie wyswietlony w rewersie (za-
miana koloréw tta i rysunku)

2 — obraz poddawany jest operacji logicznej OR
z podktadem na ktérym bedzie wyswietlony

3 — jak wyzej z tym, ze poddany bedzie operaciji
logicznej AND

4 — jak wyzej z tym, ze poddany bedzie operaciji
logicznej EXOR Gdy tryb nie zostanie okres$lony,
komputer przyjmuje, ze chodzi tu o tryb 0.

Zalecatbym ostrozne korzystanie z trybéw 1—4
gdy pracujemy w trybie wielokolorowym (multico-
lor) gdyz mozemy otrzymac wtedy dos$¢ nieocze-
kiwane efekty a to ze wzgledu na inne funkcje
przypisywane poszczeg6lnym bitom sktadaja-
cym sie na pojedynczy punkt ekranu. GSHAPE

DD#$,15,34 — spowoduje wys$wietlenie uprzednio
zapamigtanego obrazu przypisanego zmiennej
DD$ w miejscu o wspotrzednych lewego gérnego
rogu obrazu 15,34.

GSHAPE TWS 100,100,1 — podobnie jak wyzej
z tym, ze obraz bedzie wyswietlony w rewersie.

Na zakonczenie przedstawiam maty program
demonstracyjny, pokazujacy w jaki sposéb moz-
na korzystaé z opisanych w artykule instrukcji.
Linia 120 powoduje skasowanie i wyczyszcze-
nie pamieci ekranu graficznego. Nastepnie (linia
125) w lewym rogu ekranu wykreslane jest mate
kétko, ktére zostaje przypisane zmiennej A$ (li-
nia 130). SCNCLR w linii 140 powoduje ponowne
wyczyszczenie ekranu i odtworzenie uprzednio
zapamietanego pod zmienng A$ obrazu kétka.
Stosujac petle otrzymujemy w rezultacie na ekra-
nie szereg kotek. Firma Commodore zapewnia,
ze BASIC V4.5 komputeréow C-16/116 i PLUS/4
jest catkowicie kompatybilny z wersjg V7.0 Com-
modore 128, tak wigc uzytkownicy tych modeli
nie powinni mie¢ zadnych probleméw z urucho-
mieniem programu cho¢ byt on przygotowywany
na C-128. Zycze przyjemnej zabawy...

Klaudiusz Dybowski

100
*EE
105
110
111
112
115
120
125
130
135
140
145
150
135
160
165
170
175
180
185
190

REM *x* SSHAPE/GSHAPE DEMO

REM #*%% COMMODORE 128 **¥

GRAPHIC 1
SCNCLR
CIRCLE 1,10, 10, 10, 10

SSHAPE A%$,0,0,2 0,20
SLEEP 3

SCNCLR

FOR X=1 TO 319 STEP 10
GSHAPE A%,X,1+X/2

NEXT

FOR X=1 TO 319 STEP 10
GSHAPE A%,X/5,X/2

NEXT
GSHAPE A%$,100,100,1

SLEEP 5

GRAPHIC ©

SCNCLR : PRINT "KONIEC. ™

BAJTEK DLA COMMODORE 64

Trudno mi bylo wybracé
lepsza nazwe dla teqo
programiku zajmujace-
go 38 bajtow pamieci od
adresu 680 do 717. Pro-
gram ten moze by¢ po-
mochy przy wszelkich
pracach zwiazanych
Z operacjami na bitach
takimi jak projektowa-
nie wlasnej czcionki
i kroju liter, znakéw dla
drukarki itp.

Zadaniem gtéwnym programu
jest okredlenie, ktore bity sg usta-
wione (wigczone) i jaka jest ich
warto$¢ dla danej wartosci dzie-
sietnej w zakresie od 0 do 255.
W tym celu nalezy owag wartosé
wpisaé za pomoca POKE do ko-
moérki 2 i wykona¢ SYS 680. Pod
spodem ukaze sie ,czarno na
biatym” (czyli w rewersie), ktére
z bitow sg ustawione (wartosci
wieksze od zera), a ktdre sg wy-
taczone (rowne 0). Z programu
mozna korzystaé zaréwno w try-
bie ekranowym (bezposrednim)
jak tez i w trybie programowym.
L,BAJTEK 64” zawiera w sobie
takze krétkg demonstracje, nie
powinno by¢ wiec ktopotu z jego
wykorzystaniem. Ponizej przed-
stawiono réwniez procedure

w jezyku wewnetrznym reali-
zujaca, opisywang funkcje. Gdy | 100 REM *¥* BAJTEK C-64 wxx
z jakichs powodéw adres 680 110 =
($02A8) nie bedzie uzytkowniko- | 129 ¢
wi odpowiadal, program mozna | 130 FORI=680T0717:READA:POKE] , Az C=C+ANEXT
orzeniesé w dowolny obszar pa | 140 IFC< »S906THENPRINT"ENIEDOBRE DANE !'":STOP
mieci (jest on w e%i clokowal- | 150 PRINTCHR$ (147) “BPROGRAM WCZYTANY. *
0 )Q B]A JTEK 651)” wykorzvstuie | 160 PRINT"EHDEMO  :E":FORI=1TO2555TEP25: POKEZ, I
kgrﬁ 5rki 4 strorie ze)r/owe'yo aij- 165 PRINTI;TAB(S)" = ";:SYS480:NEXT:NEW
. ) 170 :
resach 2, 251 i 252 ($02, $FB
' FC) 180 DATA 169,128,133,251,168,200,132,199,132,252,165
ey . 190 DATA 002,037,251,170,169,000,032,205,189,169,032
ug: marginesie pewne; uwa- | 560 paTa 032,210,255,070,251, 164,252,192, 136,208,228
gj' sio ?20;0 poiior;‘ap‘)’i‘gy;;ﬁ; 210 DATA 169,013,076,210,255
rejestru Y w pamieci jest zbed-
ne, okazato sie to konieczne ze
wzgledu na procedure PRTLIN OZR8 A7 80 LDR #380
(JSR 48589, $BDCD), ktora | 92RR 85 FB SRR
zmienia zawartosé tego rejestru. 0ZRC A8 TAY
Posiadacze innych typéw Com- | OZ2RD C8 INY
modore zmuszeni bedg nieste- OZRE 84 C7 STY #C7 ;RVS ON
ty zastosowa¢ droge okrezng 0ZBO 84 FC STY &FC s ZAPISZ .Y
(wyswietlanie na ekranie po- | ozB2 A5 02 LDA $02 ;WCZYTAJ LICZBE
przez CHROUT/BSOUT, a nie | 924 25 FB ~ AND $FB  ;POROWNAJ BITY
F{RT:}.II;) gdyzd"" ”OWSZty‘;h Wer | ozee aAA TAX WYSWIETL WYNIK
sjach Lommodore zostaia ona | nops N 00 LDA #$00
nieco zmieniona; jest to o tyle
wygodniejsze, e CHROUT/ | ©2B9 20 CD BD JSR $BDCD;
BSOUT zabezpiecza wszystkie 0ZBC A7 20 LDA #$20 ;I ODSTEP
wartoéci znajdujace sig aktual- | ©Z2BE 20 D2 FF JSR #FFD2
nie w poszczegdlnych rejestrach 02C1 4& FB LSR #FB ;PRZESUN W LEWO
przed jej wykonaniem, tak wiec | 02C3 A4 FC LDY $FC ;WCZYTAJ .Y
zapis rejestru Y w pamieci nie | 02c5 Co 88 CPY #$88 ;8 OBIEG PETLI?
bedzie konieczny. 02C7 DO E4 BNE $02AD; NIE
8z2C? A7 OD LDA #¥0D ;LINIA ODSTEFU
Klaudiusz Dybowski | ©2CB 4C D2 FF JMP $FFD2

13

BAJTEK 10/87

http://www.t2e.pl/reduksy



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

( Co piszczy pod klawiatura? |

\(cz. 11)

TABLICA ADRESOW
PROCEDUR SYSTEMOWYCH

c.d.

Nr | Adres
wektora

Adres rzeczywisty/opis

464 | 664 | 6128

140 | BCA4

2851 29C1 29C1

Weryfikacja (poréwnanie zapisu na kase-
cie z zawartoscig pamieci).

Wej: HL zawiera adres danych do po-
réownania, DE zawiera ilo$¢ bajtow
do poréwnania, A zawiera znak syn-
chronizaciji.

Jezeli weryfikacja przebiegta prawi-
dtowo to CARRY= 1. W przypadku
przeciwnym CARRY = 0 a A zawiera
kod btedu. W kazdym przypadku
AF, BC, DE, HL i IX sg modyfiko-
wane.

Wyj:

141 | BCA7

1E68 1FEQ 1FEQ
Inicjalizacja obstugi toru akustycznego.
Wej: niema
Wyi: AF, BC, DE, i HL sg modyfikowane.

142 | BCAA

1FOF 2114 2114

Doktadanie dzwieku do kolejki (queue)
Wej: HL zawiera adres bloku 9 bajtéw de-
finiujagcych wymagany dzwiek.

Wyj: Jezeli do kolejki ma by¢é dodany
dzwiek to CARRY=1 i HL sg mody-
fikowane. Jezeli kolejka jest wypet-
niona i dzwiek nie moze byc dodany
to CARRY = 0 i HL sg zabezpiecza-
ne.

W kazdym przypadku AF, BC, DE i IX sg

modyfikowane. Pozostate rejestry sg za-

bezpieczane.

143 | BCAD

206C 21CE 21CE

Sprawdzenie czy istnieje miejsce w kolej-

ce dzwiekowe;j.

Wej: A zawiera numer testowanego kana-
tu(1dlaA, 2dlaBi4dlaC).

Wyj: A zawiera stan testowanego kanatu.
F, BC, DE i HL sa modyfikowane.

144 | BCBO

2089 21EB 21EB

Przygotowanie wykonania przerwania w

momencie wolnej kolejki dzwiekowej.

Wej: A zawiera numer oczekujacego ka-
natu, HL zawiera adres bloku pro
gramu przerwania.

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

145 | BCB3

204A 21AC 21AC

Zapis punktu na ekranie bez uwzgled-
nienia trybu okreslonego w poprzedniej
(115) procedurze.

Wej: B zawiera maske atramentu, C za-
wiera maske punktu, HL zawiera
adres punktu w pamieci.

Wyj: AF sg modyfikowane

146 | BCB6

1ECB 2050 2050

Zatrzymanie dzwiekow we wszystkich

kanatach.

Wej: niema

Wyij: Jezeli jakis kanat byt aktywny to
CARRY = 1. W przeciwnym przy-
padku CARRY = 0. W obu przypad-
kach AF, BC i HL sg modyfikowane.

147 | BCB9

1EE6 206B 206B

Uaktywnienie wszystkich  dzwiekow,
ktore byly zatrzymane przez poprzednia
(146) procedure.

Wej: nie ma

Wyi: AF, BC, DE i IX sg modyfikowane.
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- FIRMA - FIR

Zostates dyrektorem
nowej firmy. Masz do
dyspozycji jedng fa-
bryke i 50 tys. dolaréw
kapitalu zaktadowego.
Mozesz doprowadzié
swoja firme do rozkwi-
tu, jesli okazesz sie
dobrym biznesmenem,
albo tez straci¢ prace,
gdy spowodujesz ban-
kructwo przedsiebior-
stwa.

Gry towarzyskie takie jak ,Ban-
krut”, ,Gietda”, ,Tranzyt” itp., polega-
jace na modelowaniu mechanizméw
wielkiego biznesu, cieszg sie od lat
powodzeniem nie tylko w naszym
kraju. Z jednej strony pozwalajg
nam wczug¢ sie w role rekinéw finan-
sjery, dysponujgcych milionowymi
fortunami, a z drugiej, stanowig zna-
komite pole do wyprébowania umie-
jetnoéci strategicznego myslenia.

Autor programu ,Firma” wykorzy-
stat ten pomyst, uzupetnit o wtasne
przemyslenia, i tak w efekcie po-
wstata znakomita gra komputerowa.

Gra przeznaczona jest w zasa-
dzie dla jednej osoby, ktéra w ciagu
24 miesiecy (oczywiscie kompute-
rowe miesiace uptywajg znacznie
szybciej niz w zyciu) ma zarobic¢
mozliwie najwigcej pieniedzy. Za-
rabianie pieniedzy wymaga oczy-
wicie inwestycji Trzeba kupowac
pétfabrykaty, ktéore w fabrykach
przerabiane sg na gotowe wyroby,
budowa¢ nowe fabryki, ptaci¢ za
transport. Stosunkowo najmniej za-
chodu wymaga spekulacja na giet-
dzie, lecz — z drugiej strony — jest
to bardzo niepewny interes.

Mozna takze wziaé kredyt z ban-
ku Nalezy jednak pamigtac, ze po
szesciu miesigcach, caty kredyt
(wraz z odsetkami) trzeba zwrdécié.
Jedli kapitat zaktadowy jest nizszy
niz nalezna pfatno$¢, prowadzi to
nieuchronnie do bankructwa.

(rp)

Autorem programu jest Tomasz No-
wicki

115 ON BREAK CONT

120 * INSTRUKCIA

130 INK 0,10:INC 1,26: INK 2,6: INK 3, 18:MODE
1:PEN 1:PAPER 0

140 BORDER 10: LOCATE 14,1:PRINTF I R M A®
130 LOCATE 3AS:PRINT“Zos{a“+

E}RS£254)+“E +CHR$(248)+° mianowany dyrektores

nowo
160 PRINT"otwartej *3:PEN 2:PRINT*Firmy";:PEN
{:PRINT", Twoim zadaniem jest®

170 PRINT®osi®+ CHR$(240)+"gn"+ CHR$(240) +
CHR$(246)+" maksymaln zxsk W okresie 24 °

180 PRINT®miesi®+ CHRE(242)+°cy. “:FRINT “Jako
nowoczesny dyrektor, w swojej pracy pos'+
CHR$(208)+"ugujesz si*+ CHR$(242);:PEN 3:PR

INT® KOMPUTEREM,";:PEN 1:PRINT * kt"+
CHR$(284)+"ry automatycznie wykonuje Twoje
zlecenia.”

190 PRINT*Do Ciebie nale™+ CHRE(Z32)+%y wyb™+
CHR$ (244)+°r ndgmiedniej“:?ﬁl 2:PRINT:PRINT
TAB(TISTRATEGITI GRY"

200 PEN 1:PRINT:PRINT"Mo"+ CHR$(252)+"esz
kupowa®™+ CHR$(246)+° i sprzedawa®+ CHRE(246)+"
potrzebne do Erodukcji cz"+ CHRE(242)+ CHRS
(248)+°ci, mo™+ CHR$(Z52)+"esz spekulowa®™
CHR$(246)+°  akcjami na gie®+

CHR$(254) +*dzie, masz te"+ CHRE(252)+"";

210 PRINT® po™+ CHRS(252)+°Tiwc"+ CHR$(248)+
CHR$(286)+" R A 1 w czasie gry zaci™+
EI-R$(240)+“gn“+ CHR$(230)+ CHR$(246)+" kredyt,

t"+ CHRE(244)+"ry mo"+ CHR$(252)+%esz
dowolnie wykorzy- sta®+ CHRE(24)+", Czas
“+{HR$(238) +"aty - b mies.®
LOCATE 12,25:PRINT"Press any key"
230 IF INKEY$="" THEN 230
240 CLS: LOCATE 13,1:PEN 2:PRINT*KOH P U
T E R":PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT TAB(6) "Hyb"+
CHR$(284)+°r operacji - w/g MENU®
230 PRINT:PRINT TAB(3) "Komputer automatycznie
kor gujicfﬁga- n"+CHR$(240)+" przez Ciebie
wielko® (248) +LHR$ (24604 wykonywanej®
260 PRINT® aktualnie operacji, je™
CHR$(248)+°11 za"+ CHR$(248)+" operacja jest
nieso™+ CHR$(252)+"1iwa - wraca do MENU®
270 PRINT:PRINT" Liczha 0 - rezzgnujesz z
&ﬁr‘acjl“:PRINT:PRINT“Llczbaf {lub "+
(34)+ CHR$(45)+ CHR$(34)+" - zlerasz
kompute
ro- wi maksymaln"™+ CHR$ (24004 warto+
CHR$(248) + CHRE(246)+" transakeji®
280 PRINT"/operacja TRANSPORT - zlecasz
transport do wszystkich czynnych fabryk®
290 LOCATE 12,25:PRINT"Press any key®
300 IF INKEY$="" THEN 300
310 CLS: LOCATE 10,1:PRINT®INFORMACIE
DODATKOHE®
320 LOCATE 2,4:PRINT"Ceny zmienne losowo 2
tendenc®+ CHRE(240)
330 PRINT® do wzrostu®
J40 PRINT:PRINT" Koszt utrzymania jednej
Eﬁgﬂ&j fabry- ki - 1000 § miesi™
{242} +"cznie”
350 PRINT:PRINT" Ceny akcji zmienne losowo ze
znacznym  rozrzutes warto™ CHR$(248)+%ci”
340 PRINT:PRINT® Cena transportu dntyczé
rzewozu jed- nej partii cz"+ CHRE(242)+
(248)+"ci do jednej fabrzki“
g?(‘)nl_%ﬂi: 9,20:PEN J:PRINT'P OWODZENI
380 LOCATE 12,25:PRINT"Press any key®
390 IF INKEY$="" THEN 380
:?g RANDOMIZE TIME

330 READ ccze,ctra,cpro,cinw,kon,fabcz, fab,c
;§s icze,ipro,fbud,1lkr,ltred,czaskr ceake,
ilake

540 DATA 1000,1000,3000,100000,30000,1,1,1,0,0

0,0,0,0,25000,0

450 01 a(10,3] b (10)

540 DEF FNE (x)=x-INT (RADH0, 154%)

570 EF Plolayh NIy S-a(1, 1) 10-(a
1,1 4ale-1,24als-1,3] icze)

% DEF Flg(x)=INT (0. ¢80, Z542)

B0
610 :ﬂuFﬂ_EmYuH

£20
£30 LOCATE #1, 14, 1:PRINTHL,'F T R K A"

640 PENRL 3:LACATE 81,4, 2:PRINTRL "WoGATIN
LOCATE #1,33, 2:PRINTH], ‘CENY®:PENd1 2

£50 PAPER #1,3:LOCATE 41,14, 3:PRINTAL, "KONTO
$°:PAPER #1,1: LOCATE 41,29, 4:PRINTH , "Cz";CHRS
(242)+CHRS (248) ; °ci*

640 LOCATE #1,2,5:PRINTEL, "C2";CHRS (242)+ CHRS
248); "ci " TABI2T) *Produkty”

£70 LOCATE #1,2, 6:PRINTE!, "Produkty®s TAB(26)*

Tranﬁt‘

680 PENELS:LOCATE #1,16,7:PRINTH, "MIESI";CIR
$(281); 'CF:PEL 2:LOCATER 27, 7:PRINTH1, "o
e LhCATE #1,2,7:FRINTHL, ke je®

70
710 BORDER 9: PAPER #1,3:LOCATE #1,20,3:PRINTH
USING™ 4"  kon:PAPER #1, 1

720 LOCATE #1,11,5:PRINTH , LSING"$84" cze
tPRINTH#I, USING" " s coze
:PRINTH USING"$84"; ipro
sPRINT#I, LSING " s cproz

1
1
1
1



LOCATE #1,36,6:PRINTHL USING" B3 ctra
760 PENA 3: LOCATE #1,24,7:PRINT
#1,USING "% coa: PENB] 21 LOCATE
#1,11,7:PRINT #1, USING" 4" Lakc: LOCATE

#1,34, 7:PRINTH1, USING"4

;C1nW
770 FOR i=1 10 fabez
780 LOCATE #1,5,i+8
790 FRINTHH, UENG"FBRYIA 888 B W
71 ,a0-1,1),a(i-1,2) ali-1,3):NEXT
800'IF fabyabcz THEN Bl0 ELGE 840
810 FIR i=i 10 fab
820 LOCATE #1,5,148
830 PENEL, 1:PAPEREL (SPRINTHL USTNG"FABRYKA
#  BUDOWA # MIEST+ ChRs (2a])+'C%31 b
1}:NEXT:PENEL, 2: PAPERH, 1
840 TF kred0 THEN LOCATE #1,5,i48:PAPER
#1,0:PENL, 1:PRINTH1, LSING"KREDNT %
MIES. SUMA HHHHHFHE s czaskr kred: PAPER
S BRONTAL JAB15) SPACES 30
2 m&aﬁm 9:PEN 2:LOCATE 14, 1:PRINT %
860 LOCATE 2,2:PRINT*("3:PEN 2:PRINT'";:PEN
1:PRINT'UPND 'CZ"+ CHR$(243)+ CHRS (249) +CT"
870 LOCATE 16, 2:PRINT™C" :PEN 2:PRINT*S"s :PEN
1:PRINT "PRIEDA™+ CHR$(253)+" C1" CHRS(D3)+
o0 LOGHTE 33:PRINTP s PEN 23PRINTYT PEN
1: PRINT'RANSPORT > SPRIEDA™+ CHRS(253)3:PEN
ZEFRINT® P5:FEN LARINT RO CHRE (245)+
890 LOCATE 2,8:PRINT*("; :PEN 2:PRINT"B";:PEN
1:PRINTUDOWAY " :PEN. 2:PRINT¥G"3 :PEN 1:PRINT
"TEM4CHRS (255) 4" DAYKRE® :PEN 2:PRINT'D";
sPEN L:PRINT®YTH";:PEN é:PRINT"C“;:PEN
1:PRINT"IA5)"
900 LOCATE 2,5:PRINT*{KA"; :PEN 2:PRINT"L"; :PEN
1:PRINTKULATOR) ¢"3:PEN ﬁ:FRINT“Z‘E:PEN
1:PRINTAKD"+CHR$ (239) +'CTENTE BRY)
910 PEN 2:LOCATE 10,5:PRINT*THOJA DECYZIA
PPN |
iy
930 CLERR INPUT
940 dS=INKEY$: IF ds="" THEN 940
950 IF dé="k" OR d$="k" THEN 1080
960 IF dé="" OR d$="5" THEN 1310
70 IF dictp R =P TN 1440
980 IF dé="t" OR d§="T" THEN 1560
990 IF dé="b" OR d$="B" THEN 1870
1000 IF dé="d" [R d¢="D" THEN 2010
1010 TF d$="?‘ OR dé="6" THEN 2140
1020 TF dé="1" [R dé="L" THEN 2530
1030 TF dé="c" (R dé="C" THEN 290
1080 TF dé="z" OR d$="1" THEN 340
i% M0 930

1070 *
1080 * KUPND CIESCI
1090 °

1100 °
1110 CL5#2:LOCATE#2, 2, 1:PRINT2, "Takup®: LOCA
IE#ZEZf:gRINTSE,‘EZ“W(MZHC!-R!F( 481+l

1120 IF cczedkon THEN PRINT CHR$(7):CLSHZ:
BOTO 830

1130 CL5; LOCATE 2,2

1140 PRINT*I1e cz” + CHRE(242)+CHR$(24B)+"ci
k%jesz 7 *+:BO5UB 1240

i1 )IF %0 bﬂ #*INT(kon/ccze) THEN x=INT{kon/
ccze

1140 LOCATE #2,3,5:PRINT#2,x

1170 IF x=0 THEN B30

1180 icze=iczetx

1190 kon=kon-x¥ccze

1200 6OTO 710

1210

I% "PROCESOR ¢ INFUT >

12
1240 PEN 2:NPUT ** x$:PEN 1:IF x$="" THEN
x=0"

1250 IF ASL(x$)=45 THEN y=IE12: RETLRN
1260 IF ASC(x$)48 OR ASC(x$)57 THEN xé="0"
1270 ¥=INT(VAL (1)

1280 RETLRN

1290 °

1300
1310 *SPRIEDAT CTESCI

1320 CLGH2: LOCATE 42,1, 1:PRINTE2,"Sorzedz"+
CHRS(250): LOCATE 42 ézﬁ:mmm Lzt
CHR$(742) + CHRS (248) +ici*:BORDER 17

1330 IF icze(=0 THEN PRINT CHR$(7):CLSH2:
BT0 850

1340 CLG:LOCATE 2, 2:PRINT*I1e

c2"+CHRS (242) +ChR% (248) +°c sprzedajesz 7 "j:

GOSUB 1240
1350 IF x=0 THEN LOCATE #2,3,3:PRINTH#2 x:
GOTO 830

1360 IF xxicze THEN x=icze
1370 LOCATE #2,3,0:PRINTHZ,x
1380 icze=icze—x

1390 kon=kontx¥ccze

1400 BOTO 710

1410
1420 "SPRIEDA PRODUKTOW

1430
1440 CLH2: LOCATE 42,1, 1:PRINTE2, "Sprzeda®+
CHR$(252): LOCATE 42,3, 2:PRINTHZ, *produk-
iLIATE §2,2,3:PRINTED, "t + CHRS (248) +%4": B0

1430 IF ipro(=0 THEN PRINT CHR$(7):CLGH2 :
BOTO 830

1460 CLS:LOCATE 2,2:PRINT"Ile
;g;ggukt‘m(mh“u sprzedajesz 7 ";: GOSUB
1470 IF x=0 THEN LOCATE #2,3,5:PRINT#2, x:
G0TO 830

1480 IF xxipro THEN x=ipro

1490 LOCATE #2,3,5:PRINT#2,x

1300 ipro=ipro-x

1510 kon=kon+x¥cpro

1520 &0TO 710

1530 °

1340 * TRANSPORT

1330

1560 CLS#2: LOCATE #2,2,2:PRINT#2,"Trans":PRIN

T#2 TAB(E)“part‘:BmDéR 14

1576 IF icze=0 OR ctra’kon THEN PRINT

CHR$(7):CLS#2: GOTO B30

15380 CLS: LOCATE 3,2:PRINT"Do kt"+

CHR$(244) +"rej fabryki 7 *;: GOSUB 1240

1590 IF x=0 THEN

1600 fabnr=x

1610 LOCATE 3,4:PRINT*Ile cz"+ CHR$(242) +

CHR$(24B)+"ci 7 ";: GOSUB 1240

1620 IF x=0 THEN

1630 pal=x

%ﬁ %m%mmﬁﬂlf 12=0 THEN PRINT
al nr,pal): IF pa

cms(g):eom 1580

1660 pal3=FNt (pal2)

1670 alfabnr-1 1)=a(§abnr-1,1)+gal$

1680 km=kun—c{ra:icze=icz al

1690 LOCATE #2,1,5:PRINT#2, "Dotar "+

CHRS (258) +°": L OCATE #2,1,LePRINTH2,pal3

1700 IF icze=0 OR ctra)ﬁm THEN PRI

CHR$(7) :CLS#2:60T0 710

1710 OO 710

1720 dosz=0

1730 FOR =1 T0 fabcz

1740 IF kon{ctra OR icze=0 THEN PRINT CHR$(7):

BOT0 1810

1750 pal {f,pal): IF pal2=0 THEN PRINT
o b 1o

1760 pal3=FNt{pal2)

1770 alf-1,1)=alf-1,1)4pal3

1780 icze=icze-pal2

1790 kon=kon-ctra

1800 dosz=dosz+pald

1810 NEXT £

1820 LOCATE #2,1,5:PRINTH2, "Dotar™+
CHRS (254) +°": L OCATE. 82,1, L:PRINTH2, dosz
i% BOTO 710

1870 BORDER 10:CLS#2:L0CATE #2,2,2:PRINT #2,
"Budowa®

1880 IF kon{cinw OR fab=10 THEN PRINT
CHR$(7):CLS#2: GOTO B30

1890 CLS: LOCATE 2,2:PRINT"Ile fabryk za k™
CHR$(254)+"adasz 7 ";: GOSUB 1240

1900 IF x=0 THEN LOCATE #2,3,8:PRINTE2,0 :
B0T0 850

1910 IF x>INT(kon/cinw) THEN %=INT(kon/cinw)
1920 IF x+fab>10 THEN x=10-fab

1930 fhud=fbud+x:LOCATE #2,3,4:FRINTEZ %
1940 FOR i=fabH TO fabvesb(1-1)=1:NEXT
1950 fab=fab+x:IF fab=10 THEN GOSUB 1970
1960 kon=kon-x¥cinw:BOTO 710

1970 CLS: LOCATE 4,3:PEN 2:PRINT"LIMIT FABRYK
WYCTERPANY '™:PEN |

1980 FOR i=1 70 1500:MEXT:PRINT CHR$(7)

1990 RETURN

2000

2010 * KREDYT

2020

2030 BORDER 3:CL5#2: LOCATE 42,2,2:PRINT

2, "Kredyt”

2040 TF 1lkred)0 OR czas)18 THEN PRINT
CHR$(7):CLS#2: BOTO B30

2050 ilkred=1

2060 CLS:LOCATE 2,2:PRINT®Ile # chcesz po™+HR
5(252)+‘yczy“+ﬂ-ﬁi(246)+‘ 7 "3: GOSUB 1240
2070 IF x=0 THEN LOCATE
#2,4,4:PRINTH2,0:11kred=0: GOTO 830

2080'IF >INT (abcin/2) THEN

*=INT (fab¥cinw/2)

2090 kred=x:czaskr=1:kon=kontkred: LOCATE
#2,2,4:PRINTH2,x

2100500 710

2107
2120 'BIELDA

230

2140 CLGE2: LOCATE #2,2,2:PRINTH2,"Gie"+

CHR$ (258)+"da":BORDER 5

2130 CLS: GOSUB 2340: LOCATE 10,1:PRINT" KUPND
AKCIT - {75aPEN 20PRINTK";sPEN 1:PRINT®S®
2140 LOCATE 7,2:PRINT'SPRIEDA"+ CHR$ (255)+*
AT - 4";:P!,£N 2:PRINT"S";:PEN 1:PRINT">"

2170 LOCATE 2,3:PRINT"POHR"+ CHR$ (245)+°T -
(DH. TNNY KLAWIST>®

2180 CLEAR INPUT

2190 a$=INKEY$: IF a="" THEN 2190

700 TF ab="k" IR as="k" THEN 2230

710 TF ab="s" (R as="5" THEN 2420

720 GOTO B0

7% 'TAQP ACIT

2040 CLS2:LOCATER2,2, 1:PRINTHZ, "Zakup"sLOCATE
2,2, 3:PRINTE2, "Akc 1 *:BORDER 2

%8 égo ceakeykon THEN PRINT CHRS (7):CL5 #2:

2260 CL5:B05UB 2340:LOCATE 7,2

2270 PRINT"I1e akcji ku?ujesz ? *1: GOSUB 1240
2280 IF x>INT{kon/ceakc) THEN x=I§lT(kmfceakc)
2290 LOCATE #2,3,5:PRINT#Z,x

7300 IF ¥=0 THEN'B50

2310 1lake=ilakoHx

2320 kon=kon-ceakc#x

2330 GOTO 710

2340 PEN 2: LOCATE 1,4:PRINT USING “AKTUALNA
CENA AKCIT $iHHHHS" s coake

2350 LOCATE 7,5: IF 1lakc{l OR ilakcyd THEN
PRINT USING “ﬁUSIADASZ i AKCIT"ilakesELSE
BOSUB 2370

2360 PEN 1:RETURN

2370 IF ilakc=1 THEN PRINT"POSIADASI 1 AKCI™+
CHR$(243) :ELSE PRINT USING"POSIADAST i
AKGJE'j;ilakc 2380 RETURN

2390
2800 'SPRIEDAI AKCJI
2410

2420 CLS#Z2: LOCATE #2,1,1:PRINTH2, "Sprzeda™
CHRS(252): LOCATE 42,2, 3:PRINT

#2,"Akc ji":BORDER 16

24&0 IF ilake{=0 THEN PRINT CHRE(7):CL5#2:
6070 830

2440 [15: GOSUB 2340:LOCATE 3,2:PRINT"IIe
akcji sprzedajesz ? "j: GOSUB

2450 IF x=0 THEN LOCATE #2,3,5:PRINTH2,x:
BOTO 830

2860 IF x>ilakc THEN x=ilakc

2470 LOCATE #2,3,5:PRINT#2,x

2480 {1ake=ilakex

2490 kon=kon+ceakckx

2500 6070 710

ON ERROR GOTO 2880
BORDER 7:(0L5:CLS#7: LOCATE

2,2, 2:PRINTE2, "alku ": LOCATE

/7, 4:PRINTEZ, "Lator”

7500' LOCATE. 10,4:PEN 2:PRINT*MA"+ CHRS(255)+°Y

KALKULATER"

7570 FRINT TAB(2); "DNIE LICZBY CA™

CHRS (255) +"KTWITE 0"

7580 PRINT TAB(2); "DZIA™ CHRS(255)+"ANIA

+-4/5 KONIEC (0"

7590 PEN 1:HINDOW 10,24,20,22:PAPER 0:CLS

2600 x=""ys="": INPUT a2 TF af="k" (R a$="k"

THEN 2840

2610 1=LEN(a$)

2620 IF 1=0 THEN 2600

2630 i=0

2640 i=i+

2650 z4=MIDE(ad,i,1)

2660 z=RSC(z$)

2670 IF z=32 THEN 2640

2680 wfexdizd

2650 IF z{48 OR 2357 THEN 2800
2700 GOTO 2640

2710 i=i+:IF i=1+1 THEN 2780
%;% t4=HID$(ad,i, 1) IF t4="" THEN y$="0":B0T0

2730 t=pSC{t$)
2740 TF £=32 THEN 2710

730 +t§

2760 F&S R t357 THEN 2870

2770 BOTO 2710

2780 mF\i‘lM.(xS):y=1){51.(¥lféN

2790 IF y=0 AND z=47 PRINT"Dzielenie

%égz zero '*: GOTO 2600:ELSE 2810

IF NOT(z=42 OR z=43 OR z=45 OR z=47

R z=94) THEN PRINT"Dzia™+ CHR$(254)+"anie

niedozeolone !®: GOTO 2600:ELSE 2710

2810 IF z=42 THEN w=INT (x#y) :PRINT w: GOTD
G070

2600

gﬁ IF z=43 THEN weINT (oty) sPRINT we

%gng IF z=435 THEN w=INT (x-y) :PRINT w: GOTO
%gg IF z=47 THEN w=INT (x/y):PRINT w: GOTO
%2% IF z=94 THEN w=INT{x"y):PRINT w: GOTO
2850 WINDDW 1,32,20,25:PEN 1:PAPER 3:(15
sLOCATER?, 1, 5:PRINTE2, wew=0: N ERROR GOTO
0:6070 850

2870 PRINT®Dzia"+ CHR$(Z54)+"anie niedozwolone
‘*: GOTO 2600

2880 PRINT"Dzia"+ CHR${Z34)+"anie niedozwolone

L4:RESLME 200
2500 WINDOH 1,40,1,25:FRPER L:PEN 2:0.5

220
2330 ' KALKULATOR
2540
2350

2910 ' UPLYW CIASU
w0

2930 ' 5 gnal dzuiek

2940 CLG#Z:LOCATE#2,3,3:PRINTH2, "Czas”
2930 RANDOMIIE TIME

2960 czas=rzast

2970 IF czas»74 THEN 3330

2980 FOR a=0 T0 fabcz-1

2990 ipro=iprovala,d)

3000 ala,3)=ala,2)

3010 ala,2)=ala,l)

3020 ala,1)=0

3030 NEX

3040 IF fbud> THEN 3030 ELSE 3100
3050 FOR a=fabcz 10 fab-1

3060 bla)=bla)+l

3070 IF bla) »6 THEN fabcz=fabcz+l
3080 IF bla) 6 THEN fbud=fbud-1
3090 NEXT

3100 ccze=flglccze) ictra=flglctra)
3110 cpro=fig (ﬁgro) scinw=TNg (cinm)
3120 kon=kon+INT (kon/500)

3130 kon=kon-1000#fabcz

3140 IF kred>( THEN GOSUB 3180
3150 IF kon{0 THEN 3240

3160 ceakc=ceakc-

INT (RND¥ceake)+INT (RND#1, 2#ceake)
3170 BOTO 710

3180 czaskr=czaskr+l

3190 IF czaskrb THEN 3220

3200 kred=kred+INT{kred#(,05)
320 RETURN

3220 kon=kon-kred:kred=0:czaskr=7

3770 WODE 0:HINDOW 1,20,1,75
5280 THC 0,6 1,0: 1K 3, 75:PAPER, 0:PEN

3290 LOCATE 1,12:PRINT'BANKRUC T W O™
3300 LOCATE 4,15:PEN Z:PRINT“CB%ga“:
LOCATE 7,17:PRINT stracisz"; LOCATE
10 19:PRfNT‘prao:‘+ CHR$ (242)4°,..°
0 FOR t=1 10 100:50ND 4, (79+), S NEXT
3320 FOR i=1 TO 2000:NEXT
3330 BOTO 330
3340 czas=czastl: BOTO 3350
3330 :MODE 1:WINDOM 1,40,1,25
INC O 4ilﬂ( 1,25: I i,ﬁ:INi( 3,13
PAPER 0:PEN 1:CLS: LOCATE 11&2
0 PRINT'K ONIEC BRY ¢
3400 LOCATE 10,10:PRINT"Czas gry "i:PEN
2:PRINT czas-1;:PEN 1:PRINT® mies.
3410 LOCATE IO,IS:PRINT“Zdan“M(EH“e”
Q‘m(MH“ *+1PEN 2:PRINT kony:PEN 1:PRINT®

§

3420 PEN 3: LOCATE 10,23:PRINT"Ponowna gra -

klawisz <F}"

30 LOCATE 10, 25:PRINT*BASIC - dowalny inny

klawisz®

440 CLEAR INPLT

50 de=INEYS: IF d="" THEN 3450

80 TF d8="p" (R dé="P" THEN LOCATE 12,18:PEN

2:PRINT'S T A R T" RN 440 ELSE CALL 0

3470 SYMBOL AFTER 237

3480 SYMBOL 240,0,0,5X1111000,12,4X1111100, K1

1001100,%¢1110110;12

490 SYMBOL 241,28, §X111100,4X1100110,5X11001

10,841111110, 841 10d110, 12

500 SYNBOL 242,0.0,8X111100, 41100110, X111

10,4x1100000,8x1 11100, 12

3510 SyMBOL 243,8X111]1110, 441100010, 841101000
11111000, 41101000, k1 10d010,x111]110, 12
20 SYNBOL 24,5, 17.8X111100, £x1100110,8X1100

110,4k1100110,8k111100,0

30 symeaL 245, 4xt11001, 841111100, 8x11000110,

111000110, 411000110, 8x] 101100, 8x111000,0

540 SYNBOL 246,6,12,41111100,%41100110, X110

000,4x1100110, 841111000

550 SyMBOL 247,4X111101 841100110, 8X11001100,

111000000, 11000000, %1 100110, 41 11100,0

560 SYMBOL 248, 6,12,00,841100000,80,5,

W1111100,0

3570 SYMBOL. 249,8X111101,%61100110,8X1101000, 6

0,6, 411100110,0,0

a0 SyMBOL 230, , 12, 141111110, 841001100, 24,4

8,411111110,0

490 SYMBOL 751, 14, 4X11111110, 8411010110, 86100

01100, 24,8x110010, 411100110, 755

3600 Syl 252,13,0, 127, kxl001100,24, 48,1770

3610 SyMBOL 253, 255, Extadont 1o, 12, bl 1 l1o, e
1X1100110,255,0

3620 syl 754, 174,48, 48, 48,4854 78

330 SyMBoL. 255, w11 110000, 111100000, k11101000
£1110000,4x11100010,%41100110,5

3640 syvenl. 238, 6,12, 4411011000, 5K1100110,811

00110, 31100110, 41100110

3650 SYMBOL 239,6,12,102,118, 126,110,102

340 RETLRN

gggg
5
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LIS ALIENS

, BAZA OPERACYJNA RYS' M‘ azdy chyba ogladat gtosny horror SF ,,ALIENS” (Obcy — decydujace starcie) ﬂ? I
28 ZBROJOWN,A sm {C K{ Kreiyserii James a Camerona, ktory jest znakomita kontynuacja filmu ,,ALIEN”
(Obcy 8 pasazer Nostromo). Film ,,ALIENS” otrzymat wiele migdzynarodowych nagrod,
w tym najwigksza... Oskara, a konkretnie dwa Oskary: za efekty specjalne i dla od-
78 CEN TR UM KONTROL‘ tworczyni roli ,,Ripley” tj. dla Sigourney Weaver. Zgodnie z panujaca aktualnie na zachodzie
moda film doczekat sie takze swojego programu (gry komputerowej). Zaréwno dla ,,ALIEN” jak
’7“ GENERA TOR i ,ALIENS” byly inspiracja dla programistow. Powstaty wigc gry o tych samych tytutach. My 17?
zajmiemy sie gra ALIENS oparta na ,.drugiej” czesci ,,przygod” Ripley.
Sam program cho¢ ma tak wiele wspélnego z filmem nie jest jego wierna kopia ale jest opar-

I 77 - {82 BL 0“ ME DYCZNY ty na gtéwnym (wg mnie) motywie filmu tj. poszukiwaniu krélowej (Queen of Aliens). Zasadnicza .
fina donmymn : e of 180 |

réznica migedzy filmem a gra polega na tym, ze w grze krélowej szuka szescioosobowa ekspedy-
z 48 POM{ESZCZENIE KROLWE cja, a nie Ripley w pojedynke (jak w filmie). W misji bierze udziat sze$¢ osob sposréd catej (rze-
czywistej, wg filmu) zatogi wystanej na ratunek kolonizatorom. Szescioosobowa ekspedycja, to:
1. RIPLEY — Flight Officer (stopien jeszcze z Nostromo) — obecnie cywil, ekspert od obcych, |

pilot.
2. BURKE — cywil, konsultant ds. kolonii pozaziemskich. Grupa komandosow (Space Marines)
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uwazaj, bo w 248 znajduje si¢ krolowa i ,,setki” stworéw. Z zacigciem na twarzy roznies krélowa

H

pod dowoédztwem kpt. Gormana.

3. GORMAN — Porucznik, marines, pilot, nawigator, elektronik (to i jej straze w drobny mak i oczy$¢ pomieszczenie z jaj i kokonéw. Pojawi si¢ wtedy komuni-
jego pierwsza, nie symulowana akcja). kat o mozliwosci powrotu do 1, jest to sygnat dla grupy oczyszczajacej. Pozostatymi trzema
4. HICKS — Kapral, marines, ekspert ds. uzbrojenia, pilot (w filmie kreowany przez  (druga grupa) wytnij ,,do nogi” wszystkie pozostate przy zyciu stwory (kokony tez) i wracaj do
Michaela Biehn znanego juz z filmu ,TERMINATOR”). pomieszczenia nr 1. Przeprowadz grupe bojowa do 1, oczyszczajac droge z ,,zapomnianych”
5. BISHOP — Szeregowy, marines android, elektronik — tacznosciowiec, pilot. obcych. Gdy wszyscy zywi beda juz w pomieszczeniu nr 1 pojawi si¢ komunikat o pomysinym
6. VASQUEZ — Szeregowa, marines, zwiadowca, obstuga broni cigzkiej. zakonczeniu catej misji.
Tyle wprowadzenia, czas na gre. UWAGA!

Najwazniejsza w catej grze jest amunicja, ktéra zuzywa si¢ bardzo szybko, a uzupetni¢ ja  Oto kilka przydatnych wskazowek:

mozna tylko w pomieszczeniu nr 28 (zbrojownia). A oto jeden z wielu (i na pewno skuteczny) 1. Celuj zawsze w glowe.

sposdb na petny sukces misji: Proponuje podzieli¢ cala grupe na dwa trzyosobowe oddziaty. 2. Po oczyszczeniu sektory przez grupe druga ,,zapieczetuj” go strzelajac w ,,kontakt” od drzwi.

Grupa pierwsza bojowa i druga oczyszczajaca. 3. Nie zabijaj bezbronnych dzieci, to Newt, mata dziewczynka, dostaniesz za nig 1000 pkt. Oczy-
Grupe bojowe pod dowédztwem Ripley przeprowadz do pomieszczenia nr 78 ale ostroznie wiscie za jej odnalezienie, a nie zastrzelenie. Nie

i bez zabijania obcych po drodze. Najlepsza i najprostsza trasa to: z 1 do 4 potem w lewo, z 4. Nie probuj na site otwiera¢ zamknigtych drzwi, bo nie wyjdzie ci to na zdrowie.

10 do 36 potem znowu w lewo do 69, potem prosto do 72, dalej w lewo do 107, do 96, w prawo 5. Strzez sie tez trupow.

do 161 i dalej juz prosto do 78. Gdybys w 78 napotkat obcego, to roznies go na strzepy. Gdy 6. Nie uzywaj broni w pomieszczeniu generatora. Powodzenia, to decydujace i chyba ostatnie

cata trojka bedzie juz w komplecie, to jednym idz na zwiad prosto do 187, tam zabij obcego i starcie (?).

skompletuj reszte grupy (tych z 78). Nastepnie spisujac jedng z os6b na straty (a moze prze-

zyje?) wykonaj samobdjczy marsz, niszczac wszystkich obcych po drodze wg marszruty: 188-  Producent: Electric Dreams

189-190-223-224-240-239-246-241-241- -227-228-229-230-247-248. Pozostate dwie osoby musza  Autor: Soft Machine

mie¢ petne magazynki i ,,fuli” energii. Te dwie osoby doprowadz, juz bezpiecznie do 247 ale K : Amstrad/Schneid dore 64/128, ZX-Spectrum 48/ + / 128/ + 2/ + 3
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Na nasze dziesigte notowanie naptyneto 3456
propozycji, gtosowano na 153 tytuty gier.
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Koperte nadestat Dariusz Dec ze Stalowej Woli, al.
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CO JEST GRANE

BATMAN

Jak skonczyé Batmana? To catkiem
proste po przeczytaniu tych wskazéwek.
Wykonuj dokfadnie to co moéwi ten ,opis”
a twojg wyprawe uwienczy sukces.

,B8atman” polega na znalezieniu tzw. Bat-
craft'éw czyli czesci pojazdu ktérym Batman
opusci podziemia stacji badawczej Kappa
na Selen 7. Poniewaz Batman po przylocie
na stacje zostat ,rozbrojony” wiec nie dyspo-
nuje zadnym ze swoich akcesoriéw. Batman
zostat uwieziony na najwyzszym poziomie
stacji Kappa. Aby podwyzszyé swojg spraw-
nos¢ musi odnalez¢ zabrane mu czesci gar-
deroby tzn.:

Buty — pozwalajg wykonywac kroétki skok
w kazda strone,

Odrzutki — przyczepione do ptaszcza
wydtuzajg skok.

Antygraw — urzadzenie, do sterowania
podczas lotu lub skoku.

Torba-Plecak — moze w nig zapakowac
wszystkie ruchome i wzglednie mate
przedmioty ale tylko w obrebie jednego
pomieszczenia.

Po wydostaniu sie spod kontroli stra-
zy, Batman rozpoczyna ,zwiedzanie” staciji
w poszukiwaniu ,UNIFORMU” i Batcraft'éw.
Uwaga, mozna spotka¢ wiele ruchomych
postaci — wszystkie to wrogowie. Jedynie
mate figurki podobne do bohatera pomagajg
w ,misji” (tarcza lub chwilowo zwigkszona
predko$¢ moze by¢ ,zbawienna”).

A oto droga, ktorg Batman dazy do celu:
W prawo, w prawo, w dot. wez przedmiot,
w dot, w dét, wez przedmiot, w lewo, w lewo,
w lewo, w lewo, w lewo, w gbre, w lewo,
w goére, wez przedmiot, w dot, w dét, w dot,

w dot, w prawo, w dét, w goére przez sufit,
wez przedmiot, w dét, w lewo, w dot, w dot,
W prawo, W prawo, W prawo, W prawo, wez
Batcraft'a, w gére, w lewo, w goére, w gore,
w gbre, w prawo, w prawo, w prawo, w dot,
w lewo, w gore przez sufit, w prawo, wez
Batcraft'a, w lewo, w dot przez podtoge,
w prawo, w gére, w gore, w gore, w iewo,
w gére, w gére, w lewo, wez Batcraft'a,
w prawo, w gore, w lewo, w lewo. w lewo,
w lewo, w dot, w lewo, w lewo, w lewo,
w gore, w gore, w gore, w gore, w gore,
w gére, w gore, w gére, w gore, wez Batcra-
ft'a, w dot. w dét, w dot, w dot, w prawo, w dot,
W prawo, w prawo, w prawo, wez Batcraft'a,
w dot, w dét przez podtoge, w dot przez pod-
toge w prawo, w dét przez podioge w pra-
wo w gore. w lewo, w gore, w lewo, w gore,
przez sufit, w prawo, w dét, wez Batcraft'a.
w déi. w dot przez podtoge, w prawo, w dot,
w dot przez podtoge, w dot przez podtoge,
w dét, w dét, w lewo, w lewo, w dét, w dét,
wez Batcraft'a, w gére, w gére, w prawo,
w prawo, w gére przez sufit, w gére przez
sufit, w gbére przez sufit, w dét, w goére przez
sufit, w goére przez sufit, w prawo, w pra-
wo, w dot, w prawo, w dét, w doét, w lewo,
w lewo, w lewo, w lewo, w lewo, w gore,
w goére, w lewo, w lewo, w gore, w gore,
w lewo, w lewo, w dot, w dét, w lewo, w gore
przez sufit, w gére przez sufit, w dot, w dét,
w gore przez sufit, w lewo, w lewo, skok do
zlozonego z Batcraft'éw pojazdu i koniec
gry zarazem.
Powodzenia

M1

ZX Spectrum 48/+/128/+2/+3
Commodore 64/128.



Pl : 00000

HI : 0355906

GLADIATOR

P2 01000

Urodzitem sie w Rzymie, w domu bo-
gatego patrycjusza jako niewolnik. Bytem chtop-
cem leniwym a przy tym silnym i zrecznym wigc
moj pan nie majac ze mnie pozytku sprzedat
mnie do szkoty gladiatorow. Dwa lata codzien-
nych, wyczerpujacych treningdbw pozwolity mi
wyj$¢ na areneg i zmierzy¢ sie z przeciwnikiem.
Przecenitem jednak swoje sity. Zostatem zranio-
ny tak ciezko, ze ledwo uszedtem z zyciem. Od
tego czasu moje treningi staty sie dtuzsze i sta-
ranniejsze. W koncu odniostem moje pierwsze
zwyciestwo. Za nim przyszio nastepne i nawet sie
nie obejrzatem, jak zostatem mistrzem Kampanii.
Bytem ulubieficem wtadcy Rzymu i ten obdarzyt
mnie wolnoscig. Nie mogtem jednak opusci¢ are-
ny miatem zbyt wielu wrogow, ktérzy zniszczyli by
mnie, gdybym wrdcit do normalnego zycia. By-
tem wiec skazany na walke do konca, az ktorys
z przeciwnikow okaze sie lepszy. Dotychczas nikt
nie zdotat mnie pokonaé. Moze Ty sprébujesz.

Do wyboru masz czterdziesci rodzajow broni
— tarcze, miecze, widcznie, siekiery, widty, sie-
ci, ciezarki i sztylety. Mozesz wybraé trzy, w tym
jeden ze sztyletéw. Ja nie bede zmieniat broni,

KROL | KROLOWA GIER

Magdalena Wieczorek,
lat 14, uczennica VIII klasy
Szkoty Podstawowej nr 47

we Wroctawiu.

Korzysta z komputera w klubie osiedlowym. Dla-
tego tez jej ulubionym komputerem jest ZX Spec-
trum, za$ wymarzony to Commodore Amiga.Ulubio-
ny program: Art Studio. Zainteresowania. Plany na
przyszto$¢: muzyka, muzyka i jeszcze raz muzyka.

az mnie pokonasz. Lecz nie tudz sie — wiadca
zawsze utaskawi swojego ulubienca wystawiajac
palec w gore. Natomiast Ty zostaniesz zawsze
skazany na $mieré.

Podczas walki mozesz rzucaé bronig oraz
podnosic€ jg z ziemi. Walczymy tak dtugo, az je-
den z nas powali drugiego na ziemie zagrazajac
jego zyciu. Zycze Ci powodzenia lecz nie wierze,
abys zdotat zajag¢ moje miejsce.

Gra ,Gladiator” firmy Domark jest prawdziwg
nowoscig wérdd gier o tematyce walki. Grafika
i oprawa dzwigkowa jest bardzo staranna i do-
pracowana. Walczyé mozna z komputerem jak
i z drugiem cztowiekiem. Ta druga walka toczy
sie w lasku, ukryta przed wzrokiem ciekawskich
jako ze walki sg w Rzymie zabronione.

Podczas gry uzywa¢ mozna joysticka lub
klawiatury. Poruszanie nie jest skomplikowane,
lecz istnieje kilka dodatkowych cioséw (rzucanie,
podnoszenie, rozpostarcie sieci) wykonywanych
po dwukrotnym wcisnieciu przycisku FIRE. Ru-
chow tych jest sze$¢ i podobno dla odkrywcy
wszystkich producenci przewidzieli nagrode.

(mp)

z

rowniez

Jacek Czarko, lat 14

6smoklasista,
Wroctawia.

Korzysta z komputera w szkole, marzy o wia-
snym Schneider CPC 464. Ulubiony program: WAR
Interesuje sie: dobrg muzykg wspoétczesng i spor-
tem — nie dla rekorddw, lecz w celu rekreacji. Pla-

ny na przyszto$¢: mie¢ tworcza prace.

(b)

Mam wielki ktopot. Poszukuje opiséw i informaciji

na temat gier ,Pitfall” i ,BC'squestfortires”. Wtej

drugiej szczegdlnie chodzi mi o trzecig przeszko-

de po przeszkodach z z6twiami i nastepng z pta-
kiem.

Marek Szczodrak

58-561 Wojcieszyce 119A

Poszukuje doktadnego opisu gry ,Robin of Sher-

wood” w wersji na mikrokomputer ZX Spectrum+
. Pomézcie.

Robert Cieciera

ul. Grochowska 334

03-838 Warszawa

Pomocy! Nie wiem jak bawi¢ sie grami: ,Pyjama-

ra-ma”, ,Rocky Horror”, ,Eiffel Tower”, ,Mancop-

ter”, ,The Fall Guy” na mikrokomputer Commo-
dore 64,

Marcin Sliwa

ul. Mystowicka 36

41-250 Czeladz

Prosze o opisy i czynnosci w grach ,Cetewlaze”

i ,Pyjamarama”. Mam z nimi wielkie trudnosci.

W zamian stuze opisami do gier ,Alien 8”, ,To-

mahawk”, ,Sir Fred”, ,Strike Force Cobra”, ,Silent
Service”.

Pawet Nowodziniski

ul. Olenki6 m 9

42-200 Czestochowa

Kto mégtby mi odpowiedzie¢ na pytanie: jak na-

lezy gra¢ na planszy B w grze ,Boulder Dash II”

w wersji na mikrokomputer Atari? Bede mu bar-

dzo wdzieczny za odpowiedz. Licze na Waszg
pomoc.

Adam Sobiechart

ul. Zelazowej Woli 17/18

20-853 Lublin

Nie moge sobie poradzi¢ z grami: ,Cave Lord”,

War Game's” i ,New York City”. Mam Atari 65
XE. Bez waszej pomocy nie dam sobie rady.

Bartosz Janik,

ul. Energetykow 18/5

74-100 Gryfino

Usilnie poszukuje niesmiertelnosci i innych uta-

twien w programie ,Dynamite Dan”. Pomdzcie!
W wersji na ZX Spectrum.

Krzysztof Dega

ul. Bydgoska 61 c/3

64-920 Pita

Bardzo prosze o informacje jak w grze Miner

2049'er przejsc trzecig plansze. Nie wiem jak za-
malowac potke, nad ktorg jest nr 3 i zelazko.

Bartek Danek

ul. Al. 1000-lecia 47/13

33-380 Krynica

Mam ktopot, w wersji gry ,Chequered Flag” na

ZX Spectrum, nie wiem w jaki sposéb zjecha¢ do
boksu naprawczego.

Maciek Poletyto

ul. Srodkowa 5/4

20-015 Lublin
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NASTEPNY KROK

INTERPRETER
KOMPILATOR
ASSEMBLER

Zanim __ przejdziemy
do asemblera. ktory
bedzie dzi§ naszym
giownym tematem,
jeszcze kilka stow
o wyborze translatora..

Poréwnujac r6zne programy tego typu
nalezy brac pod uwage szybko$¢ dziata-
nia, iloé¢ zajmowane) pamieci, ale takze
tatwos¢ korzystania. Dalej, wazne jest,
czy translator daje dobre, szczegotowe
diagnostyki btedow, czy tez pisze tylko
,syntax error” i uzytkownik musi gtowic¢
sie sam na czym polega btad. Warto tez
wzigé¢ pod uwage dodatkowe udogodnie-
nia, takie jak np. mozliwos¢ $ledzenia
programu w trakcie wykonania, dotgcza-
nie procedur pisanych w innych lezykach,
dostep do bibliotek podprograméw uzyt-
kowych, mozliwo$¢ tworzenia wtasnych
bibliotek. Decydujacym czynnikiem be-
dzie to, czy translator nie wymaga urza-
dzen, ktérymi nie dysponujemy, np. stacji
dyskdw, i z drugiej strony, czy pozwoli wy-
korzystywa¢ wszystkie urzadzenia, ktore
posiadamy np, drazek sterowy lub mysz.

Niezaleznie od wszystkich roznic
i szczegOtéw technicznych jezyki wy-
sokiego poziomu i ich translatory dos$¢
dobrze wykonuig swoje zadanie, ktérym
jest posredniczenie miedzy poziomem,
na ktérym wygodnie jest pracowaé czto-
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wiekowi, a poziomem zer i jedynek jezy-
ka wewnetrznego maszyny. Jednak nic
za darmo. Cena, ktdrg trzeba zaptacie za
taki model pracy jest zastoniecie przed
programistg czesci mozliwosci kompute-
ra. Przyktady: je$li komputer ma gniazdo
do podtaczenia drazka sterowego, to na
pewno procesor ma mozliwo$¢ komuni-
kowania si¢ z tym gniazdem. Natomiast
program np. w BASIC-u bedzie miat te
mozliwos¢ tylko pod warunkiem, ze w re-
pertuarze instrukcji rozpoznawanych
przez translator znalazty sie odpowiednie
instrukcie wejscia/wyjscia. Rozmiesz-
czanie programu i zmiennych w pamieci
operacyjnej odbywa sie automatycznie,
przez co tracimy bezposredni dostep do
tej pamieci*) Procesor moze operowaé
na pojedynczych bitach, zas w wielu je-
zykach programowania mozemy takie
operacje wykonywac tylko za pomocag
specjalnych sztuczek, lub nawet wcale
nie mozemy, itd

Wréémy teraz na chwile do historii.
Przejscie od pisania programu jako cig-
gu zer i jedynek do jezykéw wysokiego
poziomu nie nastgpito jednym skokiem.
Etapow posrednich byto kilka, a jednym
z nich byt wiasnie assembler — narze-
dzie z jednaj strony na tyle wygodne, ze
moze by¢ zaakceptowane przez cztowie-
ka, z drugiej strony dajace petny dostep
do wszystkich mozliwosci wbudowanych
W maszyne przez jej konstruktorow.

Dzieje sie to dlatego, ze assembler
jest duzo blizej jezyka wewnetrznego niz

jezyki programowania wysokiego pozio-
mu. W zasadzie jeden rozkaz asemblera
jest przektadany na jeden rozkaz proce-
sora.

Skoro uzycie asemblera ,odstania”
nam procesor, to warto najpierw przyjrze¢
sie temu urzgdzeniu nieco dokfadnie;.
Oczywiscie wiele szczegbtow technicz-
nych musimy pomingé, aby otrzymac mo-
del odpowiednio ogélny. Wewnatrz proce-
sora znajdziemy zwykle tzw. arytmometr,
czyli jednostke wykonujacg wszystkie
operacje arytmetyczne i logiczne na cia-
gach bitéw. Zeby arytmometr miat skad
pobiera¢ dane i gdzie umieszczaé wyniki
operacji, procesor zawiera rejestry, czyli
urzadzenia pozwalajace zapisywaé cig-
gi bitow — zwykle takiej samej dtugosci
jak dtugo$¢ komérki pamieci. Dwie grupy
rozkazéw procesora juz mozna przewi-
dzie¢: dodanie, odjecie itd. zawartosci
dwdch rejestréw i umieszczenie wyniku
w rejestrze, oraz druga grupa, wszelkie-
go rodzaju przestania danych miedzy ko-
moérkami pamieci a rejestrami, np. wpisz
zawarto$¢ komérki pamieci o podanym
adresie do rejestru A. Odwotajmy sig
tu do jezykéw programowania, prosta
instrukcja A=B + C bedzie zrealizowana
jako nastepujacy ciag instrukcji proceso-
ra: zatadowanie warto$ci zmiennych B
i C z odpowiednich komoérek pamieci do
rejestrow procesora, dodanie wartosci re-
jestréow i zapamietanie, takze w rejestrze,
wyniku przepisanie wyniku z rejestru do
odpowiedniej komoérki PaO™. Wydaje
sie to by¢ dosyé pracochtonne, ale idzie
sprawnie, bo procesor wykonuje przynaj-
mniej kilkaset tysiecy takich elementar-
nych operacji w ciagu sekundy.

Wré¢my do rozkazéw. Wspomina-
tem, ze sa one zapisane w kolejnych
komérkach pamieci, i — w takiej samej
kolejnosci jak byty zapisane — pobiera-
ne do wykonania przez procesor. Jednak
w programach moga wystepowaé instruk-
cie warunkowe i wtedy cze$¢ kodu moze
by¢ pomijana. Zrealizujemy to dzieki na-
stepnej grupie — instrukcjom skoku. Ich
wykonanie to nic innego jak ,samoprze-
stawienie sig procesora na pobieranie
rozkazéw do wykonania z innego miejsca
PaO. Oczywiscie po takim przestawieniu
dalej obowigzuje pobieranie rozkazéw po
kolei — az do napotkania na- stepnej in-
strukcji skoku

Dodajmy jeszcze instrukcje przesyta-
nia zawarto$ci rejestrow z (do urzadzen
wejscia) wyjscia i bedziemy mieli bardzo
0go6lny i znacznie uproszczony obraz pro-
cesora™ — a wiec réwnoczes$nie obraz
tego. co mozna zrobi¢ w asemblerze.
Postawmy sig teraz w roli pionieréw infor-
matyki i sprébujmy pomyslec, jak nie tra-
cac zadnych mozliwosci maszyny, utatwi¢
sobie zycie.

Na pewno warto nadaé wszystkim
rozkazom procesora krétkie fatwe do
zapamigtania nazwy, kitérych bedziemy
uzywa¢ zamiast zero-jedynkowych ko-
déw. To jednak nie wszystko. Wigkszos¢
rozkazéw wymaga podania jako dodatko-
wej informacji adresu fizycznego komor-
ki pamieci, ktorej rozkaz ma dotyczyc.
Bardzo przyda si¢ mozliwo$¢ nadawania
komérkom nazw i uzywania pézniej tych
nazw w miejscach, gdzie musi wystapic¢
adres. (Wlasnie z tej mozliwos¢ zaste-
powania adreséw symbolami wzigta sie
inna nazwa assemblera — ,jezyk ad-
reséw symbolicznych”). Takze rejestry,
ktére w procesorze majg binarne identy-
fikatory, otrzymujg nazwy. Waznym udo-
godnieniem jest mozliwo$é podawania

w programach liczb w systemach innych
niz dwojkowy — najczesciej dziesietnie,
6semkowo, szesnastkowo.

Dla opisanego jezyka potrzebny jest
translator, ktéry przetozy napisane w nim
programy na jezyk wewnetrzny maszyny.
Jego dziatanie jest stosunkowo proste.
Nazwy rozkazéw trzeba zastgpi¢ odpo-
wiednimi kodami, zamiast nazw komo-
rek pamieci wpisaé odpowiednie adresy
fizyczne, wszystkie liczby przeliczyé na
warto$ci dwojkowe. Taki translator nazy-
wany jest zwykle asemblerem — to nie
pomytka, to samo stowo oznacza dwie
rozne rzeczy: jezyk i translator tego je-
zyka.

Nie jest réwniez pomytkg wyliczenie
wsréd funkgeji translatora tylko ,mecha-
nicznego” przekodowania zapisu in-
strukcji na binarne kody. gdyz wszystkie
pozostate problemy programista musi
rozwigzaé sam. Mam tu na mysli np.
rozmieszczenie w pamieci danych i pro-
gramu, czy dbatos¢ o sens wykonywa-
nych operacji. BASIC nie pozwoli dodaé
zmiennej liczbowej do zmiennej teksto-
wej, w assemblerze nie ma zmiennych,
sa tylko komorki pamieci, a w nich bity.
Sprzet daje mozliwo$¢ dodania do siebie
zawartosci dowolnych dwo6ch komoérek
pamigci, assembler ma nam udostep-
ni¢ wszystkie mozliwosci sprzetu, wiec
do naszej decyzji zostaje czy bedziemy
dodawaé do siebie komédrki, w ktérych
poprzednio zapisalismy teksty lub rozka-
zy dla procesora (zdarzajg sie sytuacje,
w ktérych wykonanie takich operacji jest
celowe).

Programowanie w assemblerze jest
trudniejsze niz w jezykach wysokiego
poziomu, wymaga gtebszej znajomosci
dziatania sprzetu, jednak w wielu zasto-
sowaniach bywa potrzebne, lub nawet
niezbedne. Dodatkowg zaletg assem-
blera jest mozliwo$¢ stworzenia dla frag-
mentéw programu duzo efektywniejsze-
go kodu wynikowego niz wygenerowany
przez translator jezyka wysokiego pozio-
mu. Czesto tryb postepowania jest naste-
pujacy: do programu pisanego w jezyku
wysokiego poziomu dotacza sie podpro-
gramy w assemblerze. Jest to nic innego
jak wspomniany poprzednio dobor jezyka
programowania do rozwigzywanego pro-
blemu — tutaj w ramach tego samego
zadania.

Powszechnie uwaza sie réwniez, ze
umiejetno$¢ programowania w assem-
blerze to jakby wyzszy stopien wtajem-
niczenia. Programisci znajacy chociaz je-
den assembler lepiej rozumiejg sposéb,
w jaki komputer wykonuje program napi-
sany w jezyku wysokiego poziomu, a to
pozwala im pisaé lepsze programy,

Andrzej Pilaszek

*) wiekszos$¢ interpreterow BASIC-
-a na mikrokomputery pozwala od-
wotywa¢ sie bezposrednio do PAO in-
strukcjami PEEK i POKE. Bezpieczne
s3 jednak tylko odwotania do obsza-
row, ktérych zawartos¢ jest doktad-
nie opisana w instrukcji, np. pamig¢
obrazu.

**) oczywiscie wiele zalezy od konkret-
nego procesora. Np. mozna spotkacé
rozkaz pozwalajacy doda¢ zapisanag
w rejestrze wartos¢ bezposrednio do
zawartosci komorki pamieci, bez po-
bierania tej drugiej do rejestru.

***) pominatem m.in. istnienie grupy
szczegodlnych wasko specjalizowa-
nych rejestrow..
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Komputery AMSTRAD PC 1512 (kompat. IBM)

juz wraz z ,Export Licence”

Drukarki AMSTRAD DMP 4000 (NLQ)
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HARDWARE

NOWA RODZINA
KOMPUTEROW OSOBISTYCH

Szesé lat temu IBM wy-
produkowal swoj pierw-
szy komputer serii PC
uruchamiajac  tym sa-
mym lawine nasladow-
cOw i narzucajac rynkowi
komputeréw swoj stan-
dard. W tym roku ,,Big
Blue” uderza raz jeszcze.

Drugiego kwietnia 1987 r. IBM za-
prezentowat nowa rodzine kompute-
row: ,.Systemy Osobiste /2”.

PERSONAL SYSTEM/2

Jakkolwiek komputery te sg pewng
kontynuacja my$li popularnych i u nas
PC, jednak oprécz gtéwnego systemu
operacyjnego MS-DOS i procesoréw
Intela wszystko w nich jest nowe.
Nowy jest standard video i rodzaj mo-
nitora, nowy standard dyskietek, zu-
petnie nowa architektura komputera,
nowy rodzaj kart dodatkowych itd.

Rodzine tworzy pie¢ komputerdw:

Model 25

Najmniejszy z rodziny. Dwie stacje
3.5” dyskietek (720 kB kazda) znajdu-
ja sie w jednej obudowie z monitorem.
Miejsce na dwie dodatkowe karty. Pa-
mie¢ w wersji podstawowej 512 kB.
Reszta wyposazenia jak w modelu 30.

Model 30 (Clone killer):

Mniejszy i lzejszy od starych PC-
-etéw. Jest z nimi kompatybilny. Gtéw-
ny procesor to Intel 8086 dziatajacy
z czestotliwoscig zegara 8MHz bez
stanéw oczekiwania. System opera-
cyjny to nowy DOS 3.3. Szyna danych
jest 16 bitowa. Pamieé od 640 kB do
2.6 4 MB.

Na ptycie gtéwnej komputera jak
w kazdym komputerze ,P-S/2” znaj-
duja sie:

— port szeregowy

— port réwnolegty

— kontroler dyskietek i dysku twar-
dego

— gniazda monitora i myszy

Oproécz powyzszych, Model 30 po-
siada trzy gniazda na dodatkowe kar-
ty kompatybilne ze standardem PC.
Moc obliczeniowa jest uwazana za
dwa razy wiekszg od starego XT.

Wersja podstawowa wyposazona
jest w dwa 3.5” napedy dyskietek (720
kB pojemnosci kazdy) czarnobiaty
monitor i klawiature i kosztuje ok. 5
tys. DM. Z jednym napedem 3.5” dys-
kietek i 20 MB dyskiem twardym cena
wynosi ok. 6300 DM

FIRMY

Model 50 (Standard)

Jest to podstawowy model nowej
rodziny z nowg mikrokanatowg archi-
tekturg. Procesor to Intel 80286 z 10
MHz zegarem ze stanami oczekiwa-
nia. Predko$¢ komputera poréwnywa-
na jest z XT 286. Pamig¢ komputera
moze by¢ od 1 MB (DOS 3.3 korzysta
tylko z 640 kB) do 7 MB. Opré6cz tego
dla tego komputera przeznaczony jest
nowy system operacyjny tzw. ,Opera-
ting System/2” - OS/2.

Wyposazenie podstawowe Mo-
delu 50 jest analogiczne jak Modelu
30. Inny jest standard grafiki — Video
Graphic Array (VGA) i wysokiej roz-
dzielczosci analogowy monitor.

Model ten posiada trzy gniazda na
dodatkowe karty niekompatybilne ze
starymi.

Zestaw wyposazony w 3.5” naped
dyskietek i 20 MB dysk twaidy kosz-
tuje ok. 10 tys. DM. Pojemno$¢ staciji
dyskow twardych mozna zwiekszyé
do 185 MB.

Model 60 (nowy AT):

Charakteryzuje si¢ zupetnie no-
wym wygladem. Na stole stoi tylko kla-
wiatura i monitor. Reszta komputera
umieszczona jest w pionowo ustawia-
nej na podtodze obudowie. Jest w niej
miejsce na siedem dodatkowych kart
nowej serii (16 bitowych) i naped 5.25”
dysku twardego o podwyzszonej po-
jemnosci do 185 MB.

Moc obliczeniowa tego modelu
ocenia sie na 20% do 50% wiekszg
od PC-AT.

Procesor 80286 pracuje z 10 MHz
zegarem bez stanéw oczekiwania.
Pamie¢ od 1 MB do 15 MB. Posiada
128 kB pamigci ROM. Twarde dyski
0 pojemnosci od 44 MB do 70 MB
majg czas dostepu ok. 40 ms.

Gtéwnym systemem operacyjnym
ma by¢ OS/2 zapowiadany na 1988 r.

Zestaw wyposazony w naped 3.5”
dyskietek (1.44 MB) i 44 MB dysk twar-
dy kosztuje ok. 14 tys. DM a z 70 MB
dyskiem twardym ok. 15.2 tys. DM.

Model 80:

Wyglad tego modelu jest analo-
giczny jak modelu 60, jednakze we
wnetrzu kryje sie juz minikomputer
o predkosci 25-krotnej wiekszej niz
stare PC.

Procesor 80386 pracuje z 16 lub
20 MHz zegarem, w zalezno$ci od
wersji. Pamie¢ od 2 MB do 20 MB (22
MB). Pojemno$¢ dyskéw twardych od
44 MB (115 MB) do 230 MB z czasem
dostepu 28 ms. W obudowie sg trzy
32 bitowe gniazda i cztery 16 bitowe
gniazda kart dodatkowych. Wyposa-
zenie podstawowe jak kazdego mo-
delu PS/2. Karta grafiki to VGA. Ceny
w zaleznosci od wers|i to 16.6 tys. DM
(44 MB/16 MHz) i 24.1 tys. DM (115
MB/20MHz).c — rewolucji w kompu-
teryzacji na razie nie wida¢. Kierunek
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HARDWARE

w jakim zmierza $wiat jest jasny dla
wszystkich: komputer musi by¢ mniej-
szy, tanszy i lepszy. Potaczenie tych
wszystkich cech w jednym modelu
jest rzadko spotykane. Na ogét firmy
skupiajg sie na jednej z cech, kosztem
dwéch pozostatych.

CO NOWEGO W SRODKU

Do konstrukcji systemu wprowa-
dzono wiele ulepszen. Oto wymienio-
ne niektére z nich

— lepsze procesory

— zegary o wyzszej czestotliwosci

— przyspieszona wspotpraca
z twardym dyskiem

— ,Szersze” magistrale adresowe
i danych

— mikrokanatowa architektura

Ta ostatnia nowos$é oznacza wy-
miang danych miedzy elementami
komputera tylko przy pomocy uktadéw
DMA. Kanatéw transmisji jest w tych
komputerach 15 (w PC sg tylko dwa),
dla wykonywania czterech r6znych
rodzajow wymian danych. Umozliwia
to wprowadzenie wielozadaniowosci
i architektury wieloprocesorowej (do 15
sztuk). Kanaty DMA sg 16 i 32 bitowe.

Komputery zbudowane sg z ele-
mentéw  wielkiej skali integracji,
a szczegOty techniczne nie sg ujawnia-
ne co spowoduje olbrzymig trudno$é
w produkcji kopii przez konkurencje.

Oprocz powyzszych wszystkich za-
let sg tez pewne wady. Nowy system
jest niekompatybilny hardware'owo ze
starym.

NOWA GRAFIKA

Wprowadzone zostaty trzy nowe
standardy grafiki komoatybilne z CGA
i EGA. Wymagaja one nowych analo-
gowych monitorow RGB. Producent
proponuje cztery rodzaje monitoréw
(komputer sam rozpoznaje rodzai pod
taczonego monitora).

1. MCGA: standard modelu 25
i 30. (Multi color graphics array) —
320x200 punktéw; 256 kolorow z pa-
lety 0 266000 kolorach (lub 64 odcien
szaroéci); 640x480 punktéw w trybie
monochromatycznym

2. VGA; (Video Graphics Array
Standard systemu (modele 50, 60
i 80). Matryca znakéw 9x16 punk-
tow w 43 wierszach i 30 kolumnach
320x200 punktéw; 256 koloréw z pa
lety o 266000 kolorach (64 odcienie
szaroéci). 640x480 punktow przy 16
kolorach

3. Standard grafiki wysokiej roz-
dzielczosci. 1024 x 768 punktéw; 256
kolorow z palety o 266000 kolorach
(pamieé karty ok. 1 MB)

SYSTEMY OPERACYJNE

System DOS 3.3

System ma by¢ bardziej ,przyja-
cielski”. Zawiera nowy interpreter BA-
SIC-a. Nie zawiera programéw linker
i Exe2bin, ktére sg opcjonalne.

Dodane sg min. nowe funkcje Fa-
stopen (0 15% szybsza), Call i Ap-
pend. Réwniez mozliwe jest urucho-

Model 30

| R ) N, (

BIURO USLUG KOMPUTEROWYCH

BONUS

® PROGRAMY
® LITERATURA
— ATARI 800 XL65, 130 XE/520 ST
— AMSTRAD 464, 664, 6128
— ZX SPECTRUM
— COMMODORE C64/C128
— IBM — opracowania literaturowe
04-111 Warszawa
ul. Grochowska 207
tel. 100-061 wewn. 244
w godz. 16.00—19 00
— rachunki dla instytuciji
— informacje po nadestaniu koperty
zwrotnej.

=I""\&&a

VIDEO-BIT

ATARI @ SPECTRUM @ TIMEX

programy poczta i na miejscu, rachunki.
Tylko u nas co 10-ty program GRATIS'
VIDEO-BTT ul. Matachowskiego 2. P-
-100 18-403 komza 5 D-140

Naprawa yojstickow
Warszawa, Grochowska 144.

STUDIO ATARIF" HO O Z Y "
Sopot. Boh. Monte Cassino 21/D

— wypozycza programy komputerowe

— udostepnia sprzet

Napisz lub wstap! Codziennie oprocz
poniedziatkéw 12.00-20.00.
Gwarantujemy jakos¢ i terminowosc!
Tylko u nas najlepszy program graficzny
na kasecie!

Model 50
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Model 60 Model 80 —
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———
mienie czterech taczy szeregowych resowania

0 szybkosci transmisji do 19200 bd.

System 0S/2

Ma to byé ten dtugo oczekiwany
system operacyjny, wykorzystujacy
wszystkie zalety procesoréw rodziny
80286. Tzn. umozliwia:

— prace w trybie zaleznym

—do 16 MB bezposredniego ad-

— adresowania pamieci wirtualnej
— wielozadaniowo$¢
— wspotprace z twardym dyskiem
0 pojemnosci wiekszej niz 32 MB.
System ma réwniez dziataé na PC-
-AT.

Krzysztof Czernek

INTERFACE

——DO SPECTRUM

system Kempston
system Sinclair (dla dwéch joystickow)
Wysytka natychmiastowa za zaliczeniem pocztowym
Roczna gwarancja

Dla instytucji rachunki ptatne przelewem
Elektromechanika ul. Cegielniana 17. 32-410 DOBCZYCE

hobby video computer

ATARI REWELACYJNE CENY_ — nagrywa i wypozycza programy (ATARI,
PONAD 1000 PROGRAMOW SPEGTRUM)

IRATA SOFTWARE. SK’R. — vTv\);pgAi{cza komputery, odtwarzacze video,
POCZT 160. 66-400 Gorzéw — oraz organizuje pokazy video dla $wietlic,
Wielkopolski. Klubow itp

tel 249-58 konserwacje urzadzenia video i komputery

KATOWICE ul Rynek 12 S.D.H "ZENIT" Il p.
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PRZECZYTALISMY DLA WAS

Producenci kompute-
row typu portable catymi
latami prébowali zdoby¢
dla swych przenosnych
modeli potencjalnych
kupcow reprezentuja-
cych — jak ocenia sie¢ —
rynek okoto 9 miliardéw
dolaréw.

Nienajlepsze jednak dotad ekra-
ny, brak zgodno$ci miedzy poszcze-
g6lnymi modelami i nieche¢ wielkich
korporacji do zamawiania CD portable
ograniczyta ich zasieg do uzytkowni-
kéw, dla ktorych niezbedny byt (i jest)
word processor w walizce.

Wedtug Andy'ego Czernka z Ze-
nith Data teraz wszystko sie zmienito;
rowniez w przypadku tych urzadzen
opcje wielkich producentéw zblizajg
sie do upodoban nabywcéw. Wypro-
dukowane przez Zenith Data System
ekrany z ciektych krysztatow posiada-
ja jakosé poréwnywalng z dotychczas
stosowanymi  monitorami  kinesko-
powymi. Ponadto trwata i zajmujgca
niewiele miejsca stacja 3,5 calowych
dyskéw powoduje, ze urzadzenie jest
nieduze, lekkie i — co najwazniejsze
— zgodne z innymi komputerami tej
walizkowej rodziny.

Zeby nie by¢ gotostownym — spra-
wg LCD portables zainteresowat sig
IBM powotujac zespét dla przygotowa-
nia swojego ,kieszonkowego” modelu.

A cata sprawa rozpoczeta sie sto-
sunkowo niedawno. W 1984 roku
CAta General Corp. pokazat na ryn-
ku pierwszy petnoekranowy kompu-
ter przenosny z ekranem na ciektych
krysztatach. Nazwane go DG/One.
Niestety — czastki ciektego krysztatu
skrecaly sie tylko o 90 stopni dajac
na ekranie Swiatto spolaryzowane —
lapidarnie starat mi sie wyjasni¢ te
problemy odpowiedzialny za konstruk-
cje DG/One Ron Pipe. W efekcie —
kontynuowat — kontury obrazu byty
rozmazane a powierzchnia niewyraz-
na. Ponadto obraz byt znieksztatcony
a wspdfczynnik kontrastu ograniczony
do okofo 2:1 (Obraz byt tylko dwa razy
jasniejszy od tta i trudny do percepcji
nawet przy maksymalnym wzmocnie-
niu swiatta).

— W nastepnej generacji ekra-
néw uzywanych w DG/One Model Il
kat skrecenia czgsteczek byt wiekszy
i wynosit juz 180 stopni — wyjasnia
Pipe Dato to w efekcie wiekszg niz po-
przednio réznice miedzy ttem a obra-
zem. Zwiekszyt sie wspotczynnik kon-
trastu, ktéry w tym modelu wynosit 6

ATAREX

SZ0ZBaOLYEN
W22 Lipea 17
62-300 WRZESNIA

ormacy £0
ATAREX

UZYTKOWNICY ATARI XL/XE

pferus TANIO !
JU2y WGO0P SrOGITmoN
) a0 komputersy AR
na tasmach «gse fcw:h ooz gustietkach,

WGozen 2nanzks LzEln:

53+000 SRODR WLKP.

— Portable Plus (Hewllet-Packard)

— Gridcase 2
(Grid System Corp.)

— PC Convertible (IBM)

— T 1100 Plus (Toshiba America

MALE JEST LEPSZE

1. Taki efekt w poréwnaniu z pierwszg
wersjg wywierat juz wraZenie. Zadne-
go z tych modeli nie daje sie jednak
poréwnac z. Zenithem Z-181.

— Nasz najnowszy ekran LCD ma
kontrast 12:1 — twierdzi nie bez dumy
Czernek — i zaczyna byc¢ poréwny-
walny z monitorami katodowymi (kon-
trast okol 20 : 1). W modelu Zenitha
czgsteczki skrecaja sie o 270 stopni:
~Superobrét” w znacznym stopniu od-
powiedzialny jest za czystos¢ obrazu
i kontrast. Obraz pojawia sie od razu
— wyjadnia Czernek. Nie ma Zadnych
odbic i reflekséw po zatgczeniu i wytg-
czeniu ekranu. Dodatkowag korzyscig
poprawy kontrastu jest uzyskana moz-
liwosc szerokiego kata widzenia.

Zeby zobaczyé obraz na wczesniej
szych modelach LCD portable naleza-

02-758 Warszawa, ul. Burgaska 5 m 11

Woijciech Stawinski

— Z-181 (Zenith Data System)

— D6 (one Model lI/Data General)

o patrze¢ wprost na ekran a maksy-
malne odchylenie, przy ktérym obraz
byt jeszcze czytelny wynosito + 30°.
Natomiast ekran LCD modelu Z-181
jest czytelny nawet przy kacie = 70°.
Jest to szczegdlnie waznie — dodaje
Czernek — gdy obraz ogladany jest
przez kilka 0sdb.

Mozna zapyta¢ dlaczego chcie-
lismy osiggnac takie wyniki — pyta
Andy i odpowiada natychmiast: jest to
po prostu dobry biznes. Przed kom-
puterami typu LCD portable (mikro-
komputer walizkowy z ekranem na
ciektych krysztatach) otwiera sie mno-
stwo zastosowan; dodatkowg zaletg
jest ich zgodnos¢ z dotychczasowymi
standardami PC.

— Nie moge powiedziec, ze to my
rozpoczelismy nowy standard, ale
prawdg jest, Ze popieraliSmy wpro-
wadzenie dyskietek 3,5 calowych —
twierdzi Ed Thomas, zajmujgcy sie
w IBM systemami operacyjnymi.

Kiedy IBM popiera cokolwiek — tak
jak 3,5 calowy FDD w swoim nowym
PC Convertible — trzeba by nie mie¢
oleju w gtowie, zeby nie zrozumieé za-
rysowujgacego sig trendu.

Nastepna zaletg LCD portable jest,
ze akceptujg ten sam MS-DOS —
kontrolny software.

— Powoduje to, Ze sg zgodne z in-
nymi oraz z desktop PC — twierdzi
Murphy. To stwarza mozliwosc zasto-
sowania daleko poza Zycie ich jedynie
Jjako walizkowe ,inteligentne” maszyny
do pisania.

— Najwieksze zapotrzebowanie
zgtaszajg instytucje ubezpieczeniowe
i uniwersytety — wyjasnia Ed Tho-
mas. Inne zastosowania zawierajg
mozliwosc uZycia ich w bankach, dzia-
fach sprzedazy, podczas réznego typu

kontroli i w trakcie pracy badawczej.

— POki co jednak potencjalni ich
uzytkownicy stojg po stronie kompute-
réw osobistych — przyznaje Murphy.
Trudno im sie dziwic, ze wybierajg
systemy i urzgdzenia powszechnie
stosowane proponowane przez naj-
wieksze firmy. Ale do czasu.

LCD portables pracuja podobnie
jak wszystkie PC zgodnie z IBM; wkia-
dajac dyskietke systemowg MS-DOS
do stacji dyskéw zatgczamy komputer.
Po chwili gotowy jest juz do pracy. No,
prawie gotowy...

Potrzebny jeszcze jest software,
ktéry mozna znalezé lub zaadapto-
wac na wiele réznych sposobdéw. Na
przyktad IBM sprzedaje go juz na dys-
kietkach 3,5 calowych. Gried Corp.
proponuje kopiowanie programoéw za-
wartych na 5,25 calowych dyskietkach
poprzez ROM. Toshiba America ofe-
ruje 5,25 calowg dyskietke dotaczong
do LCD portable w celu skopiowania
programéw na dysk 3,5 cala. Jeszcze
inng metode nazwano ,portingiem”.
Uzywajac Desktop PC przesyta sie
— przewodem z odpowiednig wtycz-
ka poprzez ,port” — wersje programu
z dyskietki 5,25 cala na 3,5 calowg
w LCD portable (Komunikacyjny so-
ftware plus przewod z wtyczkg mozna
dostaé za 130 dolaréw).

— Komputery walizkowe bgda
wkrotce jeszcze mniejsze, Izejsze
i sprawniejsze— stwierdzit Ron Pipe.

A jezeli chodzi o ekran!

— Bedzie kolorowy — dodat — naj-
dalej za dwa, trzy lata.

William J. Hawkins
(opr. FP)
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ASCOM TECHNOLOGIES
[FAR EAST| PTE LTD

PWPO-T ,,Refleks” Sp. z 0.0. informuje,

Ze dziata jako wytgczny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontrakiu
z ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet
wydawane jest w Polsce swiadectwo jakos$ci i udzielana jest roczna gwarancja, w cza-
sie ktérej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytgcznosci PWPOT ,REFLEKS”.
Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesytki przez uzytkownika jest testowany
i sprawdzany bezptatnie w PWPOT ,Refleks” Sp. z 0.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!
Ponadto ,Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informacji zarowno handlo-

wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp.).

Kontakt: Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego
»,Refleks” Sp. z 0.0. Dziat Importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel. (02) 659-
20-41, (02) 659-39-22 tIx 817530 ref pl.

Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie Panh-
stwo sprzet mikrokomputerowy wysokiej jakosci i w krétkich terminach dostawy:

Oferta po atrakcyjnych cenach:

— kompletne zestawy mikrokomputerow PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz,
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np. mikrokomputery przeno$ne i najnowsze
typy profesjonalnych mikrokomputeréw,

— petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoribw umozliwiajgcych samo-
dzielne zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego
(karty gtéwne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejs¢/wyj$¢, kable, obudowy, kla-
wiatury, zasilacze),

— petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne
i kolorowe (szeroka gama typdéw o rdznej rozdzielczosci), pamieci taSmowe, pa-
mieci na miekkich dyskach i napedy dyskéw twardych (o bardzo duzej pojemnosci
i krotkim czasie dostepu), rozne typy drukarek firm: EPSON, CITIZEN, STAR, PA-
NASONIC, Amstrad, rézne typy ploterdw i digitizerow,

— nosniki magnetyczne,

— inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,

— urzadzenia i przyrzady elektroniczne,

— urzadzenia techniki video,

— elementy i podzespoty elektroniczne.

ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD
Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warhouse Complex Singapore @'2" ek’
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. z 0.0.




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

NOWOSCI

Polanglia—mmﬂ%”n :

NAJNIZSZE CENY W EUROPIE
NA NAJLEPSZY SPRZET KOMPUTEROWY

REWELACJA ROKU: NAJNOWSZY PC 640K PAMIECI W PELNI ZGODNY Z I1.B.M.,

AMSTRAD PC 1640 ECD

ZGODNY Z EGA, HERCULES, MDA | CGA
NOWA DRUKARKA WYSOKIEJ KLASY ALE PO ZADZIWIAJACO NISKIEJ CENIE

AMSTRAD DMP 3160 isocps, s0nLa
DRUKARKA ROKU 1987
AMSTRAD DMP 4000 15, 200cps,50nLa

NOWY PC/EDYTOR TEKSTU z LOCO SCRIPT 2, LOCO SPELL, (Slow. Ang.) LOCO MAIL

AMSTRAD PCW 9512
NOWY SINCLAIR SPECTRUM 12skpLus 3

Z WBUDOWANA STACJA DYSKOW
NAJTANSZY SPECTRUM 128K PLUS 2 Z WBUDOWANYM MAGNETOFONEM

ORAZ NADAL NAJPOPULARNIEJSZY PC W EUROPIE

AM STRAD Pc 1 51 2 — PO ZNIZONYCH CENACH

40 % RYNKU PC W WIELKIEJ BRYTANII - PODWOJNIE NIZ SAM |.B.M.

NA POWYZSZY SPRZET JAK ROWNIEZ NA KOMPUTERY:
CPC 6128, PCW (JOYCE) | DRUKARKI STAR ZAKUPIONE U NAS

DOSTEPNY JEST TAKZE SE RW'S GWARANYJ NY

AM STRAD SPRZEDAL NAJWIECEJ KOMPUTEROW W EUROPIE (50 %)

a POLANGLIA wroLsce

Zgodnie z warunkami aktualnej oferty firmy Polanglia, niniejszym zamawiam:

Zataczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto Polanglia Ltd Nr. 70736805 w Barclays Bank PLC,

Ealing Broadway Branch (kod 20-27-48), 53 The Broadway, LONDON W5 5JS, zrealizowanego w dniu ........ /... /.
PrZeZ DANK ....oeieiei s Oddzial ...
Podpis wptacajgcego .......ccovvveiiiiiiiiiiieeeen Nazwisko i imi€ .........coovieiiiiiiiiiiiiineen, Data ...ccoooevvviiiii,
NAZWISKO [ IMIE ODBIORQCY ... .oiiiitiii ettt et e e e et e e e e e e e e e e e e e e e eaaes
L D I | PP

ADRES: 171-175 Uxbridge Road, London W13 9AA
Tel: Londyn 840 1715 Telex: 946581 Fax: 840 7136




GIELDA NA DZIEN 1987.08.29

GIELDA | PEWEX Sklep

BAJTKA | BALTONA | Bajtka

(tys.z) | (USD) | (tys.zf)
SINCLAIR
ZX81 25 - 39
ZX Spectrum 48 kB 75-80 115 140-180
ZX Spectrum Plus 110-120 - 180-250
ZX Spectrum 128 kB + 2 240 - 299
Drukarka SEIKOSHA GP50S 65-80 = 99
TIMEX 2048 95 146 -
Joystick QUICKSHOT I 4,5-7 - 5-9
COMMODORE
C-64 160 219 350
C-128 240 299 480
C-128D 690 = 999
Amiga z monit. kolorowym 1,2 min - 2500
Magnetofon 1531 35 48 30
Stacja dyskietek 1541 180 - 399
Stacja dyskietek 1570 240 299 460
Drukarka GP-500 150 = 149
Dyskietki 5 1/4 (Srednia jakos¢) | 0,7-1,5 35 0,3-15
ATARI
65 XE 110 125 170
130 XE 165 199 340
Stacja dyskietek 1050 180 187 350
Drukarka 1029 170 199 299
S‘tg;\ln t?20 STM St. Dysk. 750-850 _ 800
AMSTRAD
464 z mon. monochromat. 210 = 400
6128 z mon. monochromat. 390 = 750
6128 z mon. kolor. 450 - 950
PCW 8256 600 - 1000
Dyskietki 3” 32-5 - 6-9
Stacja dyskietek 3 do 464 320 - 500
PC 1512 1,1 - 1150

SUPER OKAZJA DLA INDYWIDUALISTY

Mikrokomputer 128 kB z 32-bitowym procesorem za jedyne 135
tys zH Takiej pokusie mieli okazje ulec ci, kt6rzy ostatniej soboty przy-
szli na warszawska gietde.

W 1984 r. firma SINCLAIR zaprezentowata mikrokomputer no-
wego typu — QL, ktéry zdecydowanie wyprzedzat swoje czasy i do
dzié przewyzsza mozliwo$ciami niejeden mikrokomputer domowy
QL zawiera 2 mikroprocesory. 2 specjalizowane uktady, mozliwo$¢
adresowania do 1 MB bardzo dobry system operacyjny QDOS
z mozliwo$cig sterowania wieloma ,oknami” na ekranie i znakomitg,
wersje Basic'a. Posiada takze 2 wbudowane microdriv'y o pojemno-
$ci 100 kB kazdy, z mozliwo$cig podtaczenia 6 kolejnych. Niestety,
okazato sie, ze ten system pamieci nie przyjat sie i cho¢ dostep-
ne sa prawie wszystkie jezyki programowania, nie ma na naszym
rynku zbyt wielu programéw uzytkowych. Z tej przyczyny model QL
stuzy¢ moze wytgcznie powaznym pracom, a nigdy nie stanie si¢
narzedziem w rekach zwolennikéw doskonalenia mafpiej zrecznosci
podczas zaliczania kolejnych programéw rozrywkowych i gier. Moze
wiasnie dlatego mimo niezaprzeczalnych zalet i niskiej ceny QL spo-
kojnie czekat na gietdzie na nabywce

Ciekawi jeste$my skali trudno$ci i mnogosci sukceséw u wszyst-
kich uzytkownikéw tego mikrokomputera Proponujemy utworzy¢ klub
posiadaczy QL. Piszcie do redakcji, bedziemy posredniczy¢ w wy-
mianie do$wiadczen i Programéw.

26
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Nazywam sie¢ Sebastian Bienkiewicz, jesiem
uczniem i mam 13 lat. Posiadam mikrokomputer
Texas Instruments 99/4A. Interesuje sie chemig
i innymi naukami przyrodniczymi. Posiadaczy ta-
kich samych mikrokomputeréw prosze o informacje
na temat Texas Instruments 99/4A. M¢j adres: ul.
Stowackiego 9a/1, 37-600 Lubaczdw.

Mirostaw Mozdzierz, technik budowlany, Mikro-
komputer Atari 800 XL. magnetofon. Zainteresowa-
nia: radioelektronika, zeglarstwo. Poszukuje pro-
graméw, wymieni literature. Adres: ul. Peresa 52/2,
53-420 Wroctaw.

Rafat Graczyk, uczen, 15 lat. Mikrokomputer Ti-
mex 2048, magnetofon, telewizor. Kilka gier i pro-
graméw uzytkowych. Zainteresowania: sport, filate-
listyka. Adres: ul. Wioctawska 17/27, Koto.

Marcin Czerny, uczen, 13 lat. Mikrokomputer
Commodore 16, magnetofon, drukarka, joystick.
Gry, programy graficzne, programy muzyczne. Po-
szukuje sposobu na przeksztatcanie programéw ze
Spectrum na Commodore. Zainteresowania: maj-
sterkowanie, kolarstwo. Adres: ul. Rybnicka 78/1,
44-100 Gliwice.

Bartosz Choinski, uczen, 16 lat. Mikrokomputer
Oric 1, Oprogramowanie: gry. programy edukacyj-
ne — nauka Basica, nauka Logo, bank danych. Za-
interesowania: komputery, motoryzacja. Adres: ul.
Gérna 26, Jozefdw.

Ryszard Bilinski, student. 25 lat Mikrokomputer
Amstrad CPC 464 printer-plotter, monitor mono-
chromatyczny, joystick. Oprogramowanie: Fighter
Pilot. Biorytm. Zainteresowania - chemia, astrono-
mia, muzyka dawna. Wymiana programéw, pomy-
stow i informacji. Adres: ui. Bema 27a/18. 81- 381
Gdynia.

Michat Koztowski, uczen, 12 lat. Mikrokomputer
SVI 728, magnetofon. Zainteresowania: sport, elek-
tronika Poszukuje oprogramowania do swojego
nietypowego mikrokomputera. Adres: ul. Boriczyka
21/8, 45-705 Opole.

Szymon Miedziejko. uczen. 15 lat. Mikrokompu-
ter Toshiba MSX magnetofon, joystick. Programy
firmy Toshiba, Ocean, Kuma. Zainteresowania:
fotografika, jezyk angielski. Wymiana wiadomosci
o nowych, uzytkowych sposobach wykorzystania
komputeréw. Adres: OS. Chrobrego 9G/169, 60-
681 Poznan.

Przemystaw Ristok. uczen, 15 lat. Mikrokom-
puter ZX Spectrum+ , magnetofon. Programy za-
czerpnigte z czasopism. Zainteresowania: elekiro-
nika, informatyka. Kontakt z innymi posiadaczami
tego typu mikrokomputera. Adres: Bl. 31/15, 76-
042 Rosnowo.

Marek Jaworski, inzynier, 36 lat. Mikrokomputer
Spectravideo SV 328. Oprogramowanie: wtasne —
w trakcie przygotowywania, firmowe — gry. Zainte-
resowania: wykorzystanie mikrokomputera w pracy
zawodowej. Proponuje wymiane literatury na temat
jezyka Basic, wersja 1,1 i SP/M w zastosowaniu do
SV-328, ttumaczenia gier z jezyka angielskiego.
Adres: ul. Mickiewicza 14/5, 66-400 Gorzow WIkp.

Piotr Was, monter urzadzen elektrycznych, 19
lat. Mikrokomputer VZ 200. Oprogramowanie wta-
sne: zamiana liczb na r6zne systemy, firmowe-po-
kazowe w Basicu. Zainteresowania: informatyka
w kontekscie sposobéw rozbudowy i programoéw
uzytkowych. Adres: ul. Wolnoéci 534a/5, 41-800
Zabrze.

Grzegorz lkonomu. Mikrokomputer VX VG 8020
MSX. Poszukuje oprogramowania, chciatbym na-
wigzac¢ kontakt z ,Fan Club MSX”. Adres: ul. Bartni-
cza 36/7 71-487 Szczecin.

Marianna Macias, prawnik, 34 lata. Mikrokompu-
ter Atari 800 XL, monitor Neptun M 156B, magneto-
fon Atari 1010 joystick. Programy wtasne-graficzne
i muzyczne, firmowe-gry, uzytkowe: kopiujace, edu-
kacyjne, narzedziowe. Zainteresowania: informaty-
ka, literatura science-fiction. Wymiana oprogramo-
wania i do$wiadczen. Adres: skr poczt. 39 37-464
Stalowa Wola.
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Ostatnio w prasie (P.T., Trybuna
Ludu) ukazaty sie artykuty krytyczne
pod adresem Pewexu i sprzedawa-
nych tam Atari. Zdaniem autorow tych
wypowiedzi ceny komputerow sg zbyt
wysokie w porownaniu z cenami w kra-
jach zachodnich, a ponadto stwierdzo-
no, ze model 800XL jest przestarzaly,
natomiast ,,doskonaty” 130XE ,,mozna
naby¢ np. w RFN w cenie 800XL”, ktora
obowigzuje w Pewexie.

Zastanawiam sie nam tym porowna-
niem obu modeli, poniewaz z tego co
wiem z waszego pozytecznego pisma,
roznica tkwi jedynie w rozszerzonej
do 128 KB pamieci 130XE, bo przeciez
podstawowe ,,kosci” sg takie same.

Prosze tez o wyjasnienie dotyczgce
przysztosci komputerow Atari w Pol-
sce; czy fakt iz sg one sprzedawane
w Pewexie stanowi gwarancje doply-
wu oprogramowania i sprzetu towa-
rzyszacego w dostatecznej ilosci i czy
w ogole ten system ma przyszfosc?

Jacek Altrych
ul. B. Polaka 7 m. 4
02-777 Warszawa

Atari 130XE nie jest w poréwnaniu
z modelem 800XL ,rewelacjg”, lecz je-
dynie zmodernizowang wersja o lepszej
klawiaturze i wigkszej pamigci. Oczywi-
Scie takze cena tego modelu jest odpo-
wiednio wyzsza.

Ceny sprzedawanego przez siebie
sprzetu ustala przedsiebiorstwo Pewex.
Jest faktem, ze Atarii 800XL jest kom-
puterem obecnie juz wyprzedawanyn na
zachodzie. Reakcja Pewexu na zwig-
zane z tym obnizki cen 800XL na rynku
europejskim jest do$¢ powolna i trzeba
przyzna¢ — ograniczona. Nalezy jednak
zwréci¢ uwage na wazng dla polskie-
go nabywcy ceche zakupu w Pewexie,
jaka jest serwis gwarancyjny. Warto to
uwzglednié przy kalkukowaniu cen. Nie
zamierzam tu broni¢ polityki cenowej Pe-
wexu; w interesie Bajtka jest bowiem, by

SPRZEZENIE ZWROTNE

komputery Atari kosztowaty jak najmniej
— co mogtoby tylko przysporzy¢ nam
czytelnikow.

Poréwnanie cen w Pewexie z cenami
na rynkach zagranicznych znalezé moz-
na w rubryce ,Gietda”.

Pozycja 8-bitowych Atari jest w Pol-
sce dosC ugruntowana; niektére ceny
wykazujg, ze stajg sie one najpopular-
niejszymi komputerami domowymi w na-
szym kraju. Wptynat na to niewatpliwie
fakt mozliwosci zakupu tego sprzetu
na miejscu, w kraju, po — byto nie byto
— umiarkowanej cenie. Jezeli chodzi
0 przyszio$¢ rodziny XL/XE to sadze,
ze nie nalezy sie spodziewa¢ nowych
wersji rozwojowych w znaczacy sposob
odbiegajacych od znanych nam 130XE
czy 65XE. Mozna natomiast liczy¢ na to,
ze bedzie to sprzet popularny, a przez to
nie przysparzajacy zbednych zmartwien
swemu wtascicielowi, przez jeszcze kilka
lat. To samo mozna zresztg powiedzie¢
np. na temat komputeréw C 64 i C 128.

Sam fakt sprzedazy Atari w Pewexie
nie stanowi gwarancji doptywu oprogra-
mowania. Trzeba podkresli¢, ze Pewex
jest przedsiebiorstwem wielobranzowym,
a nie wyspecjalizowanym w sprzedazy
sprzetu elektronicznego. Dlatego sprze-
dawane sg tylko podstawowe urzadzenia
peryferyjne. Jezeli chodzi o programy, to
Pewex oferuje raczej niezmienny zestaw
kilkunastu do kilkudziesieciu pozycji; bez
zadnych nowinek, bez ol$niewajacych
grafikg gier. Jak wykazuje do$wiadcze-
nie, w dalszym ciggu podstawowym Zzr6-
dtem oprogramowania na naszym rynku
pozostaje prywatny import i nielegalne
(w $wietle zagranicznych praw autor-
skich) kopiowanie. Wysoka pozycja Atari
wskazuje jednak, ze prywatny import
bedzie trwat. Jezeli nie pojawig sig i nie
beda egzekwowane odpowiednie akty
prawne, nabycie nielegalnych kopii réw-
niez nie bedzie problemem.

Istnieje wiele tanszych drukarek
od drukarki 1029 do Atari 800XL. Czy
inna drukarke, np. Seikosha GP 50S
mozna w jakis sposob podigczyc¢ do
tego komputera?

Tomek
(nazw. i adres do wiad. redakcji)

Firma Atari opracowata wtasny stan-
dard drukarki, zaréwno jezeli chodzi
o ksztalt tacza, jak o sposéb transmisji
danych. Z tego powodu producent propo-
nuje uzywanie wytacznie drukarek Atari.

Teoretycznie jest mozliwe uzycie do-
wolnej drukarki z dowolnym typem kom-
putera, po wykonaniu odpowiedniego
dla okreslonej pary urzadzen sprzegu
(interface'u) oraz uzyciu wtasciwego pro-
gramu transmisji danych. Swego czasu
np. pokazywali§my w Bajtku jak ,0zeni¢”
w ten spos6b ZX Spectrum z drukarka
DZM-180 — co stanowi dos$¢ egzotyczne
zestawienie.

Warto jednak zauwazy¢, ze tanie dru-
karki (na przyktad GP 50S) z reguty sa
mniej trwate, mniej uniwersalne i produ-
kuja wydruki kiepskiej jakosci.

Jestem uzytkownikiem Atari 800XL
z magnetofonem firmowym, monito-
rem i joystickiem. Szczegdlnie inte-
resuje mnie jezyk Pascal. W zwigzku
z tym mam do Was kilka pytan:

Czy wersja KYAN PASCAL moze
by¢ uzywana bez stacji dyskow? Po-
siadam 6w program na kasecie. Jeze-
li nie, to czy powodem tego jest brak
pamieci po wgraniu kompilatora do
pamieci, czy tez inne przeszkody?

Czy istnieje inna wersja Pascala,
nie wymagajgca stacji dyskow?

Waldemar Kozaczuk
ul. Mickiewicza 48A m. 28
17-100 Bielsk Podlaski

KYAN PASCAL wymaga zastosowa-
nia pamieci dyskowej. Uzywana jest ona
do przechowywania tekstéw zrédtowych
i kodu programéw; poza tym ten typ pa-
mieci zewnetrznej jest uzywany przez
system wejécia/wyjscia w samym Pas-
calu. Dostgpna wersja kasetowa zostata
opracowana w Polsce na zlecenie jednej
z prywatnych firm rozprowadzajacych
oprogramowanie. Niestety nie jest ona

nam znana i nie mozemy wypowiadaé
sie o jej jakosci.

Posiadam Atari 800XL; mam jedno
pytanie. Mo6j program (liczacy okofo
11KB) wykonuje sie chyba 1000 go-
dzin. Czy jest jakis kompilator Basica
dla Atari o takich mozliwosciach jak
IS na Spectrum (200-krotne przyspie-
szenie)?

Zdzistaw Muskata
Wola Wapowska
88-182 Bachorce

Informacja o takim kompilatorze na
Spectrum jest btedna. Najlepsze kom-
pilatory na komputerach 8-bitowych
pozwalajg na uzyskanie kilkudziesigcio-
krot- nego przyspieszenia w stosunku do
programéw interpretowanych (powiedz-
my ok. 40 razy). Wigkszo$¢ (kiepskich
z reguly) kompilatorow jezyka Basic
pozwala na 1,5 — 2-krotne zwigkszenie
szybkosci.

Jak widaé, rozwigzanie Panskiego
problemu nie moze polegaé na uzyciu
wystarczajgco dobrego kompilatora. Juz
wspominatem na tamach tej rubryki, ze
tego typu kiopotéw prawie nigdy nie da
sie wyeliminowa¢ przez uzycie kompila-
tora, szybszego komputera itp. Z reguty
przyczyng zbyt diugiego dziatania pro-
gramu jest sama konstrukcja algorytmu.
Nie znam rozwigzywanego przez Pana
problemu, a jednak twierdze, ze pro-
gram o objetosci 11 KB zawsze daje sie
wykona¢ w rozsadnym czasie (o ile np.
nie zawiera nieskonczonej petli). W razie
*pot;']zeby chetnie podyskutuje o szczegé-
ach.

Czy istniejg — i jakie — programy
muzyczne dla komputera Spectrum?
Michat Drynski

Bytom

Nawet jezeli istniejg, to z pewno-
$cig sg bardzo prymitywne; osobiscie
nie zetknatem sie z zadnym takim pro-
gramem. Jest to oczywiste, poniewaz
wbudowany monofoniczny generatorek
de facto w ogéle nie pozwala na odtwa-
rzanie muzyki. Wszelkie pakiety stuzace
do tworzenia muzyki sg przeznaczone
z zasady dla komputeréw wyposazonych
w mozliwo$¢ polifonicznej (wielokana-
towej) generacji dzwieku, regulacji jego
barwy i natezenia oraz niezaleznego
sterowania czasowego kazdym kanatem
— oto cztery cechy, ktérych Spectrum
nie posiada.

Pewne nadzieje w tej dziedzinie wia-
zaé mozna z komputerem ZX Spectrum
+2, ktoéry wyposazony jest w (tez nie
najdoskonalszy) tréjkanatowy generator
,zapozyczony” z komputeréw Amstrad.
Na razie jednak nie stycha¢ o progra-
mach muzycznych na ten komputer.

Mam 16 lat, jestem uczniem | klasy
Liceum Ogolnoksztatcacego i statym
czytelnikiem ,,Bajtka”. W szkole po-
siadamy 5 mikrokomputerow Atari
800XL z magnetofonami. Na informa-
tyce zajecia mamy jednak tylko z jed-
nym, gdyz do dyspozycji jest jeden
telewizor. Maty dostep do komputera
sprawia, ze nie moge samodzielnie
eksperymentowac i wyszukiwac inte-
resujacych mnie rzeczy. Pisze duzo
programow matematycznych i gier.
Nie sg to programy-giganty, ale spet-
niajg przeznaczone im zadania. Cza-
sami chodze do kolegi, ktory jest po-
siadaczem Altari, ale to nie to samo, co
posiadac je samemu.

Duzo ucze sie analizujgc rozne
programy zamieszczone w czasopi-
smach. Jednak sa rzeczy, ktorych ni-
gdzie nie moge wyczytac. Co zrobic,
aby program po zatadowaniu urucha-
miaf sie automatycznie, tzn. bez uzy
cia komendy RUN? Wiem, ze na Spec-
trum jest to mozliwe bez zagtebiania
sie w Asembler.

Czy mozna programowac klawisz
RESET, tak jak dzieje sie to z klawi-
szami HELP, OPTION czy START? Je-
Zzeli tak, to w jaki sposob?

Arkadiusz Sochan
Dabrowa Gornicza

Na listy czytelnikéw
odpowiada
Marcin Waligorski

Pierwszg cze$é tego listu zamiesz-
czam celowo, gdyz jest niezwykle po-
uczajgca. Oto kolejny przykiad zasady
Lnajpierw wydaje pienigdze, potem bede
myslat”. Nie wiem, czy wymieniona szko-
ta zakupita komputery z wtasnych fundu-
szy, czy tez otrzymata je w darze; wiem
jednak na pewno, ze w decyzji tej zabra-
kto odrobiny zdrowego rozsgdku. Czy
trudno jest przewidzie¢, ze komputer bez
monitora nie bedzie mégt by¢ uzywany?
Czy nie mozna byto — za te same pie-
nigdze — zakupic czterech komputeréw
i czterech monitoréw? Przez bezmysl-
nos$¢ cierpig przede wszystkim uczniowie
— ktérym byé moze odtad stowo ,kom-
puter” kojarzyé sie bedzie z kosztow-
nym urzgdzeniem, zamknigtym na klucz
w szafie, ktérego nie mozna nawet uru-
chomié, a co dopiero uzywaé w nauce...

List ten dedykuje wszystkim, ktérzy
w najblizszym czasie chcieliby wyposa-
zaé placéwki oswiatowe w sprzet kom-
puterowy.

Odpowiedzi na pytania: Niestety, roz-
wigzanie problemu automatycznego uru-
chamiania programu nie jest tak tatwe,
jak w przypadku Spectrum. Programy
firmowe sg wyposazone w specjalny
Joader”, ktory steruje tadowaniem pro-
gramu, by nastepnie go uruchomié. Inng
metoda moze by¢ wczytanie programu
w obszar tzw. wektoréw systemu opera-
cyjnego i zmiana tych ostatnich do wita-
snego celu. Obie te metody wymagaja
pewnego zaawansowania i znajomosci
kodu maszynowego (lub asemblera).

Dziatanie klawisza RESET nie moze
byé zmienione programowo. W odréz-
nieniu od innych klawiszy funkcyjnych,
dziatanie to jest bowiem wywotywane
sprzetowo — RESET jest po prostu przy-
ciskiem zerujacym procesor.

Czy i kiedy bedzie wydana ksigz-
ka o Atari 800XL, w takiej formie, jak
,,Przewodnik po ZX Spectrum”.

Adam Michalski
ul. Kotigtaja 1577
45-064 Opole

Jak na razie brak tego typu wydaw-
nictw. W chwili obecnej na rynku pojawia
sie literatura na temat komputera Spec-
trum, ktéry byt pierwszym popularnym
komputerem domowym w Polsce. Biorac
pod uwage powszechnie znane ktopo-
ty poligrafii, nie nalezy sig spodziewaé
szybkiego wydania pozycji ksigzkowych
traktujgcych o Atari. Niestety! Pozostaje
mie¢ nadzieje na jedna lub dwie ,jaskot-
ki” w mniejszym formacie i objetosci, za
to o krétszym cyklu wydawniczym. Kto
pierwszy?

Marcin Waligorski
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W dniach 13 i 14 listopada 1987
roku odbedzie sie pierwsze w Pol-
sce Miedzynarodowe Spotkanie
Klubow Mikrokomputerowych.
Impreza organizowana przez Sto-
warzyszenie Mikrokomputerowe
ABA-KUS i Centrum Videoinforma-
tycz- 3 ne Warszawskiego Osrodka
Kultury, ma na celu umozliwienie
kontaktéw i wymiany doswiadczen
animatorom Klubow Komputero-
wych z kraju i zagranicy.

Program imprezy obejmuije:

1. Wystawe klubow, na ktorej za-
prezentuje swoje osiagniecia, ha
indywidualnych stanowiskach,
dziesie¢ najlepszych klubow
z kraju i zagranicy.

2. Sejmik przedstawicieli Klubow

Mikrokomputerowych, ktory
odbedzie sie w drugim dniu im-
prezy i bedzie miat na celu prze-
dyskutowanie probleméw zwia-
zanych z dziatalnoscig Klubow
i sposobow ich rozwiazania.

3. Konkurs z cennymi nagrodami
na wykonanie zadanych progra-
moéw komputerowych w dwoch
kategoriach:
| dla zaawansowanych na kom-
puterach 16-bitowych kompaty-
bilnych z IBM PC
Il dla poczatkujacych na kompu-
terach 8-bitowych: Atari, Com-
modore, Amstrad, Spectrum.

4. Seminaria z udziatlem przedsta-
wicieli Klubéw Mikrokomputero-
wych z nastepujacych tematow:

1) formy dziatalnosci klubéw,
2) rola klubow w rozwoju mikro-
informatyki,
3) wybrane problemy prawne
z dziatalnosci klubow.
Przewidziano rowniez rozdanie ho-
norowych wyrdéznien ,,ABAKOW”
87 Stowarzyszenia Mikrokompu-
terowego ABAKUS za rok 1987,
w nastepujacych kategoriach:
| Najlepszy Klub Mikrokompute-
rowy w Polsce
Il Najciekawszy program kom-
puterowy
Ill Najlepsza publikacja o tema-
tyce mikroinformatycznej
W czasie trwania imprezy czyn-
ne bedzie stoisko z prasa i ksiaz-
kami. Miejscem spotkania bedzie

Warszawski Osrodek Kultury ul.
Elektoralna 12, gdzie réwniez mie-
$ci sie Biuro Organizacyjne tel.
20-48-38 w. 205 pokoj nr 3. Wszyst-
kie kluby i osoby zainteresowane
udziatem w imprezie proszone s3
o zgtoszenie z podaniem posiada-
nego sprzetu, oprogramowania,
filméw video (o tematyce mikro-
informatycznej), materiatéw szko-
leniowych, literatury, krotkiego
zarysu historii i dziatalnosci klubu,
do Biura Organizacyjnego ,| Mie-
dzynarodowego Spotkania Klubow
Mikrokomputerowych”.

ABAKUS

NIE ZAPOMNIJ O PRENUMERACIE!

optacajg prenumerate w urzedach pocztowych

Warunki prenumeraty ,,Bajtka”
Terminy dokonania wptat:

— do dnia 10 listopada: na styczen, | kwartat, | pétrocze
roku nastepnego oraz caty rok nastepny,
—do dnia 1-go tego miesigca, ktéry poprzedza okres

prenumeraty (roku biezacego).
Ceny:

— kwartat: 300 zi, pétrocze: 600 zt, rok: 1200 zt.

Prenumerata dla oséb prywatnych:

— czytelnicy mieszkajacy w miastach, gdzie istniejg
Oddziaty RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch” optacaja pre-
numerate w urzedach pocztowych nadawczo-od-
dawczych (wtadciwych dla miejsca zamieszkania
prenumeratora) wptacajac na rachunek bankowy
miejscowego Oddziatu RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch”

— czytelnicy mieszkajacy na wsi i

gdzie nie ma Oddziatow RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch”

i u doreczycieli.

Prenumerata dla instytucji i zaktadéw pracy.

— zamoOwienia na prenumerate przyjmowane sg bezpo-
Srednio przez Oddziaty RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch”

— a w miejscowosciach, gdzie nie ma Oddziatow
RSW prenumeraty mozna dokona¢ w urzedach

pocztowych.

Prenumerata ,Bajtka” zagranice:

miejscowosciach
ktadow pracy.

COS DLA AMBITNYCH

—CZYLI KACIK
FIZYKI KOMPUTEROWEJ

Profesjonalne czasopismo ,Fizyka
w szkole” dwumiesigcznik Ministerstwa
Oswiaty i Wychowania zdecydowato sie
otworzyé na swoich tamach kacik fizyki
komputerowej. Trzeba powiedzie¢, ze
inicjatywa ta powstata dzieki aktywnosci
nauczycieli. W ostatnim bowiem czasie
do redakcji ,Fizyki w szkole” naptyne-
to wiele programéw, wykonanych prze
nauczycieli i ich uczniow, dotyczacych
r6znorodnych zagadnien z fizyki. Szereg
z tych zagadnien nie da sie rozwigzaé na
poziomie szkoty Sredniej za pomoca tra-
dycyjnej matematyki, wymaga bowiem
zastosowania metod (czasem nawet za-
awansowanych jak w przypadku nielinio-
wych réwnan ruchu) wyzszej matematy-
ki. Komputer otwiera przed nami nowe
mozliwo$ci — odcigzajac od nuzacych
obliczen, pozwala nareszcie fizyce ,wyj-
rze¢ zza wegta”. To co byto niedostepne,
teraz za sprawg komputera mozna na-
wet obejrze¢ na ekranie monitora.

Oczywiscie co$ za co$; takie podej-
Scie wymaga od nas umiejetnosci sku-
tecznego programowania. Czesto bywa
to jednak tatwiejsze, a nawet przyjem-
niejsze niz postugiwanie sie tradycyj-
nym podejéciem matematycznym. Nie
chce bron Boze przez to powiedzie¢, ze
matematyke nalezy rzuci¢ w kat; chce
tylko podkreslié, iz otwierajg si¢ przed
nami dodatkowe mozliwosci pozwa-
lajgce zrozumie¢ nawet ztozone pro-
blemy z fizyki juz na wczesnym etapie
zaawansowania matematycznego. Na
przyktad réwnanie opisujace ruch zwy-
ktego wahadta matematycznego wpro-
wadza nas w obszar catek eliptycznych,
(o ile wychylen wahadta nie mozna po-
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traktowaé jako mate). Ktéz z nas odwa-
zylby sie zreferowac to uczniom szkoty
$redniej? Tymczasem podejs$cie nume-
ryczne z zastosowaniem komputera po-
zwala bez wigkszego trudu, krok po kro-
ku z dobrym przyblizeniem rozwigzaé
réwnanie ruchu takiego (nieliniowego)
wahadta matematycznego, a rozwigza-
nie (dla réznych wartosci charaktery-
stycznych parametréw) przedstawi¢ na
ekranie monitora.

Wielu nauczycieli uchwycito te uni-
kalng mozliwosc i ze sporg juz wprawg
uzywa metod numerycznych do rozwig-
zywania ciekawych probleméw fizyki.
Kacik fizyki komputerowej pragnie udo-
stepni¢ swoje szpalty nie tylko nauczy-
cielom i uczniom, ale takze wszystkim
tym. ktérzy zechcg swoje programy
z fizyki przedstawi¢ szerszemu ogotowi.
Redagowanie kacika powierzono nizej
podpisanemu wierzac, iz bedzie stuzyt
swoim doswiadczeniem wszystkim, kto-
rzy zechca wspodtpracowacé z kacikiem.
Musze przyznaé, iz z wiarg przystepuje
do pracy, ktérag uwazam za uzyteczng
ze wszech miar. Chciatbym, aby fizyki
nie traktowano jako wiedzy tajemne;.
Fizyka jest dla ludzi, a zwtaszcza dla
ludzi mtodych, petnych fantazji. Chciat-
bym pokazac ze fizyka, ktéra sie prze-
ciez dzieje wokét nas i w nas, moze dac
sie lubi¢; droge do tego celu widze m.in.
wtasnie w metodach komputerowych.
A zatem do zobaczenia w kaciku fizyki
komputerowe;.

Ryszard Kutner

Wydziat Fizyki U.W.

Instytut Ksztalcenia Nauczycieli
w W-wie

— prenumerate ze zleceniem wysytki przyjmuje RSW
..Prasa-Ksigzka-Ruch” Centrala Kolportazu Prasy
i Wydawnictw, ul. Towarowa 28. 00-958 Warsza-
wa, konto NBP XV Oddziat w Warszawie Nr 1153-
201045- -139-11. Prenumerata ta. (z wysytkg poczta
zwykla) jest drozsza od prenumeraty krajowej o 50
% dla osob prywatnych i 0 100% dla instytucji i za-

Studio komputerowe

ATARI-BAJT

ATARI ® AMSTRAD
COMMODORE @ SPECTRUM

oferuje

programy uzytkowe,
edukacyjne, gry, opisy,
interfejsy do ATARI
W-wa tel. 20-80-34
lub 17-69-48

katalogi gratis

Zgodnie z wczesniejszymi
zapowiedziami

P.Z. GALLECH

z siedziba w Miechowie serdecznie
zaprasza wszystkich zainteresowa-
nych do swojego salonu wystawowe-
go otwartego w kazdy dzien roboczy.

Specijalisci naszej firmy prezentuja:

— komputery 32-bitowe kompatybilne z IBM PC/AT,

— wielodostep pod systemem operacyjnym XENIX,

— jezyki bez danych pod systemem operacyjnym XENIX/
INFORMIX SQL, FOXBASE+ — stuprocentowa zgod-
nos¢ ze standardem DBASE Il plus,

— oprogramowanie baz danych pracujacych w sieciach
(SQL BASE, DBASE lil plus, CLIPPER AUTUMN 86)

— kompilatory i interpretery jezykéw (C, MS—FORTRAN,
MS-PASCAL, MS-BASIC),

— procedor tekstu (LYRIX),

— sieci D-LAN i E-LAN (typu D-LINK i ETHERNET),

— sieciowe systemy operacyjne (IBM PC LAN PRO-
GRAM, D-LINK NETBIOS EMULATOR, D-LINK NETWA-
RE DRIVER, ADVANCED NETWARE 286)

SALON WYSTAWOWY MIESCI SIE W BUDYNKU FIRMY
W MIECHOWIE PRZY UL. RACLAWICKIEJ 31.

SERDECZNIE ZAPRASZAMY




lub wkroczyt bardzo pewnie w drugi rok

dziatalno$ci. Powstat w czerwcu 86 r. z ini-
cjatywy ZZ ZSMP i KZ PZPR w Zaktadach
Elektronicznych "Elwro" we Wroctawiu. Program
dziatania przedstawito i btyskawicznie (nie ma
sie co dziwi¢ — wiado mo: firma zobowigzuje)
wcielito w zycie kilku zapalencéw, pracownikéw
"Elwro" pod wodzg inz. WIESLAWA SALIKA.

W ubiegtym roku zajecia odbywaty sie w kil-
ku grupach. Krélowaty programy w jezyku PAS-
CAL i LOGO. Dwie grupy dzieci pracownikéw
"Elwro" bawity sig w LOGO i BASIC. W wigk-
szosci byli to uczniowie ostatnich klas szkot
podstawowych. Hastem wywotawczym byto
zachecenie mtodziezy poprzez komputer do na-
uki fizyki i matematyki Dla wielu byta to okazja
powtdrzenia sobie materiatu przed egzaminami
wstepnymi do szkét Srednich.

Okazalo sie, ze matematyka i fizyka wspo-
magane przez komputer sg jeszcze prostsze.
Statymi bywalcami (czyli takimi, ktérych od kom-
putera trzeba kijem goni¢ — jak mawiajg prowa-
dzacy te zajecia) byli min. Wojtek Zukrowski
— dzi$ juz uczen wroctawskiego liceum, Rafat
Zarzycki i Pawet Wolek. Pierwsi dwaj okazali
sig absolutnymi fanatykami grafiki komputero-
wej. Wojtek stworzyt m.in. kapitalny — zdaniem
fachowcéw — program w obracanie bryt w prze-
strzeni. Z kolei Pawet po dtugim, cierpliwym,
"Sleczeniu” przy komputerze napisat "cwany"
program w LOGO na kre$lenie dowolnej funkgiji
ciggtej.

Na poczatku wrzeénia br. obok do tej pory
pracujacych grup stworzyta sie nowa, skupiaja-
ca dzieci w wieku 10—13 lat. Beda one pozna-
wac tajniki programowania w LOGO. Zaintereso-
wanie byto wielkie. Rodzice dzwonili i dopytywali
sig kiedy wreszcie beda zapisy, przyprowadzali
swoje pociechy na miejsce, by udowodnié, jaki

Wroctaw

majg one pociag do komputera. Na razie nie ru-
szyta jeszcze zadna grupa dorostych W zwigzku
z rozpoczeciem na duzg skale przez "Elwro"
produkcji komputera "Junior”, w tej chwili kaz-
dy tu zatrudniony ma dostep do komputeréw na
hali. Cwiczenia moga wigc si¢ odbywac nie jako
"przy okazji" normalnej pracy. Chociaz wszyscy
przyznaja, ze to wiasnie "MNEMONIK" dal wielu
pierwszego wielkiego "kopa" by zaig¢ si¢ kom-
puterem nie tylko dla zabawy, ale i dla wykorzy-
stania go w zyciu codziennym i pracy.

Jednym z organizatoréw "MNEMONIKA"
jest Zdzistaw Kolan, zastepca dyrektora Elek-
tronicznych Zaktadéw Naukowych — a wiec
$redniej szkoty elektronicznej sasiadujacej przez
ptot z "Elwro" i majace;j z tq firma wielorakie bar-
dzo Sciste zwigzki. Siedziba klubu znajduje sie
wiasnie na terenie EZN. W pracowniach jest 71
— komputeréw — gtéwnie Spectrum, cho¢ nie
brak tu tez i innych "bardziej powaznych" ma-
szyn. Niewykluczone, ze w najblizszym czasie
w ramach klubu ruszy tu nauka jezyka obcego
przy pomocy komputera. W tej chwili szuka sig
odwaznego filologa.

Wrecz niezwyklym wydarzeniem w zyciu
klubu byta sesja, jaka odbyta si¢ w czerwcu br.
w gmachu NOT. Duszg i mézgiem przedsig-
wziecia byt inz. Salik, a tematem "Zastosowanie
komputeréw w nauczaniu dzieci niepetnospraw-
nych". Przyszli tlumnie dyrektorzy zaktadéw
opiekunczych i wychowawcy. Materiaty jakie zo-
staly przedstawione byty zdumiewajace. Okazu-
je sie. ze juz po roku do$wiadczen obserwowaé
mozna u chorych znaczace postepy.

Wojciech Gtuch

"MNEMONIK", 53-238 Wroctaw
ul. Ostrowskiego 30
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wyniki
twa klubow komputero- I
wych "O Ztotg Dyskietke
Bajtka", dzisiaj natomiast I
prezentujemy plon repor-
terskiego rajdu po kilku
klubach biorgcych udziat I
w haszym konkursie.
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Jak to czesto bywa, o tym ze mtode matzen-
stwo Walakéw osiedlito sie w niewielkim
a uroczym Reczu, zadecydowato mieszkanie.

Zaoferowane przez naczelnika samodzielne
lokum sktonito pare absolwentéw Uniwersytetu
Lo6dzkiego do podjecia pracy w miejscowej szko-
le podstawowej. Inna sprawa, ze mgra Mariusza
Walaka, specjaliste z zakresu zastosowan ma-
tematyki, nie usatysfakcjonowato powierzenie
mu prowadzenia... szkolnej $wietlicy. Chetnie
przeto przystat na propozycje miejscowej wtadzy
dotyczaca objecia stanowiska dyrektora Miejsko-
-Gminnego Os$rodka Kultury. ,Wéwczas — jak
nam moéwi — takiej nieco wiekszej, zaniedba-
nej i wiejacej nuda swietlicy”.

Tak byto przed kilku laty. Dzi§ MGOK w Re-
czu jest placowka, ktorej nie powstydzitby sie
wojewddzki Gorzéw.

Najchetniej opowiada jednak o dziatajacym
tu dopiero nieco ponad rok klubie mikrokompu-
terowym ,FENIKS”. Ze sposobu prezentowania
niewielkich jeszcze przeciez osiagnie¢ jego
cztonkéw widaé, ze mgr Walak jest wielkim pa-
sjonatem informatyki i komputeréw. Owa pasja
,zarazit sie” jeszcze podczas studidw, $cislej
— w trakcie rocznej praktyki z zakresu progra-
mowania i obstugi komputeréw, ktéra odbywat
w Stanach Zjednoczonych, w Control Date In-
stitute.

W Reczu poczatkowo nie ujawniat sie je
swoimi zainteresowaniami. Dopiero po wyka-
zaniu sie efektami uzyskanymi w tradycyjnych
dziedzinach dziatalno$ci o$rodka zaproponowat
rozszerzenie jej o popularyzacje, szczegdlinie
wsréd miodziezy szkolnej, informatyki i mikro-
komputeréw.

Pierwszy  mikrokomputer UNIPOLBRIT
z monitorem NEPTUN 557 i dwoma manipula-
torami, zakupit dla oérodka w marcu ubiegtego
roku. Gdy w szkole podstawowei ogtosit zapisy
do nowo powstajacej sekcji zainteresowanie
uczniéw przekroczytlo wszelkie oczekiwania.
LW ciagu godziny — opowiada — zgtosita
sie ponad setka. Mogtem przyja¢ nie wiecej
niz czwarta czesc¢. Ostateczng liste wybran-
cow ustalitem w oparciu o wyniki utozonego
przeze mnie testu”.

Najwigkszy ktopot wynikat stad, ze byt jedy-
ng osobg w Reczu posiadajaca przygotowanie

Recz

fachowe w zakresie informatyki i obstugi kom-
puteréw. Majac wiele innych obowigzkéw zawo-
dowych, na zajecia w grupach mégt poswieci¢
w tygodniu nie wiecej niz trzy popotudnia.

Pierwsze miesigce funkcjonowania klubu
LFENIKS” (taka nazwe przyjeli od 1 maja ub.
roku) ukazaty narastajgce zainteresowanie
jego dziatalno$cig ws$réd miejscowej mtodzie-
zy. Cztonkowie klubu juz w czerwcu zaczeli
prébowaé swych sit w rysowaniu schematéw
blokowych.

Dostrzezono to takze w stolicy wojewddz-
twa. Miejsko-Gminny Oérodek Kultury w Reczu
otrzymat dalsze dotacje. Z poczatkiem nowego
roku szkolnego klub wzbogacit sie¢ o kolejne
mikrokomputery: ZX Spectrum, ZX Spectrum
Plus oraz ZX Spektrum 128. Zakupiono takze
monitory i cate nalezne oprzyrzadowanie i wy-
posazenie, z kasetami gier wigcznie.

Na poczatku biezacego roku stan posiada-
nia ,FENIKSA” powigkszyt si¢ o mikrokompu-
ter Atari 800 XL ze stacjg dyskéw Atari 1050
i magnetofonem Atari 1010. Pozwolito to dyr.
Walakowi na ogtoszenie dodatkowych zapi-
sow.

Od kilku miesiecy do klubu nalezy blisko
setka uczennic i uczniéw ze szkoty podstawo-
wej oraz szkét Srednich. Skupieni sg w trzech
grupach gier komputerowych, grupie programo-
wania oraz dwéch grupach matematycznych.
Mariusz Walak ma juz pomocnikéw Zajecia
z gier prowadzi przeszkolony wstepnie przez
niego mtody pracownik miejscowej fabryki
sprzetu okrgtowego, za$ grupy matematyczne
— emerytowany magister matematyki

— Nie obrazitbym sie¢ — powiada mgr
Mariusz Walak — gdyby w Reczu i innych
miejscowosciach naszego wojewddztwa po-
wstaly ,.konkurencyjne” kluby. Ciesze sie, ze
w pobliskim Choszcznie powstaje klub ,,Ata-
ri”’. Oby takich inicjatyw bylo jak najwiece;j.
U progu XXI wieku nie do pomyslenia by¢
powinno, by absolwent szkoly podstawowej
nie siedziat nigdy przed komputerem.

Zygmunt Kowalski

»Feniks”, 73-210 Recz, ul. Ratuszowa,
Miejsko-Gminny Osrodek Kultury.

wazamy, ze stowo ,klub” w naszym przy-

padku brzmi zbyt dumnie — jesteSmy grupa
ludzi, ktéra chce by¢ dobrze przygotowana do
zawodu i nie baé sie kiedy$ komputera — méwi
jeden z zatozcieli, ANDRZEJ MATWIEJEWICZ,
ale skoro jest w nazwie ,klub” niech tak juz zo-
stanie.

Jest ich 12. W wiegkszosci sg studentami
czwartego roku Budownictwa Ladowego Wyz-
szej Szkoty Inzynierskiej w Koszalinie. Swoj klub
L,SYNTAX ERROR” zatozyli rok temu. Pochodza
gtéwnie z miasteczek i wsi z okolic Koszalina
i Stupska. Wszyscy nalezg do ZMW, ale to nie
znaczy, ze sg grupa zamknietg. Laczy ich zafa-
scynowanie najnowszg technika.

Program ich studiéw obejmuje miedzy inny-
mi elektroniczne techniki obliczeniowe. W ciggu
dwéch semestréw poznali tajniki programowa-
nia w FORTRAN-ie i BASIC-u pracujac na cze-
skim komputerze SM-40.

— Poniewaz SM-40 jest juz przestarzatym
komputerem i wychodzi z uzycia, uznali$my, ze
jest to za mato. W przysziosci bedziemy prze-
ciez konstruktorami, przyjdzie nam pracowac na
komputerach o duzej pojemnosci, takich np. jak
IBM, Amstrad — méwi Andrzej. — Nie to, ze my
chcemy poznawa¢ technike komputerowa, my
musimy ja poznawag. Inna sprawa, ze nie wszy-
scy byli tym zainteresowani...

Koszalin

Wybrali nawet prezesa, Andrzeja Paru-
szewskiego. Musieli jednak odpowiedzieé
sobie na pytanie, skad wziaé komputery. Mo-
gli zwréci¢ sie o pomoc do uczelni, ktéra dys-
ponuje r6znym sprzetem (ma nawet swoj klub
mikrokomputeréw, tyle ze jak dotad — bar-
dziej adresowany do kadry). Sg przekonani,
ze uzyskaliby takg pomoc, ale wéwczas bytby
dostepny na terenie uczelni, w wyznaczonych
godzinach itp. Dlatego wybrali drugie wyjScie.
Poszukujg na wtasna reke komputeréw, kté-
re beda staty w akademiku do wykorzystania
praktycznie — o kazdej porze.

Skonczyto si¢ na tym, ze pracowali na
ZX-Spectrum, nalezacym do jednego z nich,
Mirostawa Sycza. W tym roku jednak kazdy
z nich zarobit nieco ztotéwek na wakacjach,
wtadciciel ZX-Spectrum sprzeda swego ,sta-
ruszka”, kupig wspolnie ATARI-800 XL. Spot-
ka ,SYNTAX ERROR” nie zamierza zatem
sktada¢ broni i liczy po cichu, ze uda sie jej
znalezé na uczelni jakie$ pomieszczenie dla
siebie.

Waldemar Cwieka

»SYNTAX ERROR”,
ul. Rejtana 15..

75—507 Koszalin,

Zioty

Mimo pozornego oddalenia Ztotego Stoku
(lezy na obrzezach Kotliny Ktodzkiej, nad
granicg polsko-czechostowacka) od ,wielkiego
Swiata”, miasteczko wcale nie zamierza dac si¢
sprowadzi¢ do roli zapomnianego kopciuszka.
Jest to mozliwe dzieki istnieniu tutaj zaktadéw
tworzyw i farb, ktérych nigdy nie trzeba byto usil-
nie namawiaé, by wiaczaly sie do codziennego
zycia mieszkancow Zitotego Stoku. Jednym
z tego przejawéw byto zorganizowanie i wypo-
sazenie w Zaktadowym Domu Kultury klubu
komputerowego.

Zaktady zakupity 5 komputeréw ,Amstrad”
(w tym dwa z monitorami kolorowymi) stacje
dyskow 3, drukarke D100. Pracownia kompu-
terowa jest czynna od wczesnych godzin po-
potudniowych i wtedy majg zajecia uczniowie
ztotostockich szkét) do poznej niejednokrotnie
nocy Przychodzi tu mtodziez i doro$li nie tylko
ze Ztotego Stoku, ale i okolicy. W czasie wakacji
z komputeréw korzystaty dzieci przebywajace tu
na koloniach i obozach.

Klub komputerowy ,ZLOTY AMSTRAD” ma
na swoje zajecia wtorki i czwartki. Prowadzi go
miody pracownik dziatu informatyki w Zaktadach
Tworzyw i Farb — Krzysztof Wolinski W tej
chwili realizowana jest nauka programowania

Stok

w LOGO. Potem cztonkowie klubu — beda
poznawaé inne jezyki — przede wszystkich
RASCAL-a. W ramach zaje¢ klubowych nie pro-
wadzi sig gier komputerowych. Z ,salonu” gier
mozna korzysta¢ w innym czasie.

W zwigzku z tym, ze klub znajduje sie w co-
najmnie] 100 kilometrowym oddaleniu od najbliz-
szego innego klubu komputerowego rozwija bar-
dzo ozywiong korespondencijeg z klubami w kraju
i za granica. Ze zrozumiatych wzgledéw najblizsi
mu s3 ci, ktérzy pracujg na Amstradach — uda-
fo sie nawigza¢ kontakty z takimi o$rodkami we
Francji i Anglii. Czekaja na odpowiedZ z USA.
Jak sie przekonali, droga korespondencyjna jest
catkiem wygodna i pewna. Zamierzaja te forme
kontaktéw i wymiany do$wiadczen rozszerzaé.

Czujg sie pionierami informatyki, to zacheca
do wytrwatej pracy i pozwala pozby¢ sie ,kom-
pleksu prowincji” ,Ztoty Stok” ktéry ma ,ZLOTE-
GO AMSTRADA” wcale nie musi by¢ gorszy od
Warszawy czy Wroctawia.

Wojciech Gtuch

ZLOTY AMSTRAD, 57-250 Zioty Stok,
ul. 1-go Maja 10
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

KUBUS TANCZY

Czes¢ Maluchy!

Pamietacie tanczqcego Kubusia Liter-
ke z pierwszego numeru "Bajtka" z 1986
roku? Dzisiaj wrocimy do tego pomystu.
Tym razem jednak nasz przyjaciel Ku-
bus bedzie wykonywat znacznie bardziej
skomplikowane ewolucje.

Zapewne nie wszyscy wiecie, ze Kubu$ ma brata
blizniaka — Barnabe, ktéry jest znakomitym tance-
rzem. Kubu$ takze postanowit nauczy¢ sie tanczyc.
Poprosit wigc brata o udzielenie mu kilku lekciji.

Na ekranie zobaczymy wigc Barnabe i Kubusia.
Gdy Barnaba wykona jakis ruch, Kubu$ bedzie go mu-
sial — najszybciej jak tylko moze — powtorzy¢. Oczy-
wiscie z Waszg pomoca.

Wiemy jak ma wyglada¢ nasz program. W takim
razie mozemy juz zabraé sie¢ do pracy. Na poczatek
wymyslimy sobie jak majg wyglada¢ Kubu$ i Barnaba
W pozycji, ze tak powiem, zasadnicze;.

1000 PRINT * w o’
1010 PRINT * 0 I
1020 PRINT * o B
1030 PRINT * o
1040 PRINT * A AN
1050 PRINT * I =
1060 PRINT * I =
1070 PRINT * I -
1080 PRINT * I -
1090 PRINT * an ¢

Teraz sprébujmy wymysli¢ taneczne pozy sympa-
tycznych braci. Oczywiscie nie musimy juz rysowac
catych postaci, a jedynie ich fragmenty.

2000 PRINT *© Ny
2010 GOTO 1030

3000 PRINT © =N
3010 PRINT *© ur -
3020 PRINT *© 49 S
3030 GOTO 1070

4000 PRINT * ="
4010 PRINT © m -
4020 PRINT * I -
4030 GOTO 1070

3000 PRINT * AN ¢
3010 PRINT * —XI *
3020 PRINT * I "
3030 PRINT * I ¢
3040 PRINT * n "
3050 GOTO 1100

6000 PRINT * IXxrac®
&010 PRINT * If—"
6020 PRINT * I *
6030 PRINT * I *
6040 PRINT * {I *
6050 GOTO 1100

30
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Dance

W linii 2000 umieszczony jest uémiech tancerza,
w liniach 3000-3020 podniesiona prawa reka itd. Za
kazdym razem, dzieki instrukcji skoku, program po-
wraca do rysowania odpowiedniego fragmentu postaci
umieszczonej w liniach 1000-1090. Po narysowaniu
noég, program powraca do linii o numerze 1100, w ktorej
piszemy:

1100 RETURN

w ten spos6b tworzymy podprogram, do ktérego be-
dziemy sie mogli odwotac instrukcja GOSUB. Trzeba
jeszcze powigzaé program rysujacy pierwszg postac
z fragmentami obrazujacymi ruch. Wybor odpowiedniej

pozyciji bedzie zalezat od wartosci zmiennej tekstowej
ruch$

1013 IF ruch$="q" THEN GOTO 2000
1033 IF ruch$="a" THEN GOTO 3000
1036 IF ruch$="s" THEN GOTO 4000
1043 IF ruch$="z" THEN GOTO 3000
1046 IF ruch$="x" THEN GOTO 4000

Jesdli teraz w petli umiescimy instrukcje odczytujaca
stan klawiatury — INKEY$ oraz skok do podprogramu
rysowania Kubusia, nasz bohater zacznie sie nareszcie
poruszac¢ zgodnie z naszymi poleceniami.

20 LET ruch$=""

39 REM %+ ctopien trudnosci #eeek

40 PRINT “Wybierz stopien trudnosci (1-3).°
200 FOR k=1 TO stopien

210 LOCATE 1,1

310 LET ruch$=INKEY$

315 LET punkty=punkty-1

320 IF ruch$="" THEN BGOTO 510

923 IF ruch${>kruch$ THEN GOTO 7000
330 GOSUB 1000

40 NEXT &k

Mamy wiec juz Kubusia, a gdzie Barnaba? Jego ru-
chami musi sterowa¢ — w sposob losowy — komputer.
Program rysujacy Barnabe umiescimy oczywiscie we-
wnatrz tej samej petli. Komputer losuje najpierw liczbe
z zakresu 1 - 5, a nastepnie przy pomocy instrukcji RE-
STORE i READ oraz danych w linii DATA (umieszczo-
nych juz poza petlg) dobiera odpowiadajaca jej warto$é
zmiennej ruch$ Pojawia sie tu jeszcze jedna zmienna:
kruch$, oznaczajaca ruch komputera, bedzie ona po-
trzebna do poréwnania ruchéw Barnaby i Kubusia.

220 LET los=INT{RND{1)#3)+1

230 RESTORE

240 FOR i=1 710 los

250 READ kruch$

260 NEXT i

265 IF kruch$=ruch$ THEN GOTO 220
270 LET ruch$=kruch$

280 GOSUB 1000

Tym razem na ekranie tancza juz obydwaj bracia,
pierwszy wykonuje przypadkowe ruchy, drugim za$
mozemy kierowacC naciskajgc odpowiednie klawisze.
Zauwazmy jednak, ze Kubus (posta¢ w dolnej czesci
ekranu) pojawia sie dopiero wowczas, gdy naci$niety
zostanie po raz pierwszy jaki$ klawisz. Wynika to oczy-
wiscie z warunku zawartego w linii 520. Unikna¢ tej nie-
dogodnosci mozemy dopisujac przed petla:

130 LOCATE 1,1
160 GOSUB 1000
170 PRINT:PRINT
180 GOSUB 1000

Sprébujmy teraz uruchomié ten program. Po chwili
zabawy stwierdzimy, ze Barnaba nie za kazdym ra-
zem zmienia pozycje. Dlaczego? Po prostu moze sie
zdarzy¢, ze komputer kolejno wylosuje te same liczby
i w ten spos6b pozornie pozostanie bez ruchu. Wyklu-
czymy takg mozliwo$¢ dopisujac linie:

265 IF kruch$=ruch$ THEN GOTD 220

Na razie Kubu$ i Barnaba poruszajg sie niezaleznie
od siebie, a przeciez na poczatku stwierdzilismy, ze Ku-
bus$ ma powtarzaé ruchy Barnaby. Tak wiec za pomytke
powinna naszego przyjaciela spotkaé kara. Teraz przy-
da nam si¢ zmienna kruch$ w ktérej przechowywana
jest litera odpowiadajgca ostatniemu ruchowi Barna-
by. Dopiszmy lini¢ powodujgca wyskoczenie z petli
yvkprz%%adku swierdzenia niezgodno$ci zmiennej ruch$
i kruch$.

923 IF ruch${>kruch$ THEN GOTO 7000

W linii 7000 piszemy na przyktad taki komunikat:

7000 CLS
7010 PRINT “Pomyliles sie!®

Przy okazji mozemy dopisa¢ podprogram wyboru,
czy gramy dale;.

8000 PRINT®Grasz dalej? (t/m)®
8010 INPUT odp$

8020 IF odp$="t" THEN RUN
8030 IF odp$="n" THEN END
8040 GOTO 8OO0

Witasciwie gra jest juz gotowa. Warto jednak wpro-
wadzi¢ do niej jeszcze jedno utrudnienie — uptywajacy
czas. UmiesScimy wiec w naszym programie jeszcze
jednag zmienng — punkty, ktérej wartos¢ (na poczatku
10000) bedzie sie zmniejszata w miare uptywu czasu.

15 LET punkty=10000
o153  LET punkty=punkty-1

W kazdej prawdziwej grze komputerowej mozemy
na poczatku wybra¢ stopien trudnosci. My tez damy
grajacemu taka mozliwos¢. W naszym przypadku
bedzie to liczba ruchéw do powtérzenia, oznaczona
zmienng stopien. Wpiszemy wiec nastepujace linie
(zmieniajac tym samym "starg" lini¢ 40).

40 PRINT "Wybierz stopien trudnosci {1-5).°
30 INPUT stopien

&0 IF stopien 5 (R stopien{l THEN GOTO 40
70 LET stopien=2#{stopient3)

80 CLS



Na koniec uzupetnimy nasz program o ,$ciagawke",
jakie znaczenie majg poszczegoline klawisze i dopisze-
my komunikat o liczbie zdobytych punktéw na zakon-
czenie gry

100 PRINT:PRINT

105 PRINT © g

110 PRINT

115 PRINT © Asg
120 PRINT

125 PRINT © Iy
900 CLS

910 PRINT"Idobyles “;punkty;” punkiow.®
920 5070 BOOO

Coz to jednak za taniec, gdy nie stycha¢ muzyki?
Ale to juz zadanie dla Was. Na kazdym mikrokompute-
rze bedzie go trzeba rozwigzac troche inaczej. Jestem
pewien, ze Swietnie sobie poradzicie.

Romek

10 08

14 REM ##ii¢ dane poczathowe #reeeE

15 LET punkty=10000

20 LET ruch$=""

39 REM ####+ stopien trudnosci #eees

40 PRINT "Wybierz stopien trudnosci (1-5).°
30 INPUT stopien

60 IF stopien >3 OR stopien{! THEN GOTO 40
70 LET stopien=2%(stopientd)

B0 CLS

99 REM ##¥eik opis klawiszy HHHHEH

100 PRINT:PRINT

105 PRINT * g
110 PRINT

115 PRINT * Ag"
120 PRINT

125 PRINT * rx

149 REM #+44¢ pozycija starfowa ¥eeet
150 LOCATE 1,1

160 GOSUB 1000

170 PRINT:PRINT

180 GOSUB 1000

199 REM #xrreex petla glowna HHEHERE
200 FOR k=1 T0 stopien

210 LOCATE 1,1

219 REM ###ek ruch komputera HHHEHE
220 LET los=INT(RND(1)4#5)+

230 RESTORE

240 FOR i=1 70 los

20 READ kruch$

260 MEXT i

265 IF kruch$=ruch$ THEN GOTO 220
270 LET ruch$=kruch$

280 GOSUB 1000

439 REM #e¥eik ruch gracza #eiHbH
300 PRINT:PRINT

10 LET ruch$=INKEY$

15 LET punkty=punkty-1

320 IF ruch$="" THEN BOTO 510

323 IF ruch$Ckruch$ THEN GOTO 7000
330 GOSUB 1000

40 NEXT K

99 REM #eee® wynik koncowy #HHbe
900 CLS

910 PRINT"Idobyles ";punkty;” punktow.®
520 G070 8000

999 REM ##¥+ pozycie Kubusia #HHbe

1000 PRINT * wot
1010 PRINT * L I
1015 IF ruch$="g" THEN GOTOD 2000
1020 PRINT * o
1030 PRINT * o

1033 IF ruch$="a" THEN GOTO 3000

1036 IF ruch$="s" THEN GOTO 4000
1040 PRINT * AN

1045 IF ruch$="z" THEN GOTO 5000
1046 IF ruch$="x" THEN GOTO 4000

1050 PRINT * NI«
1060 PRINT * I ®
1070 PRINT * Im =
1080 PRINT * m
1090 PRINT * an ¢
1100 RETURN

2000 PRINT * AV} I
2010 GOTO 1030

3000 PRINT * =i ¢
3010 PRINT * nr e
3020 PRINT * ol e
3030 60TO 1070

4000 PRINT * ="
4010 PRINT * o -
4020 PRINT * o
4030 GOTO 1070

3000 PRINT * AIND ¢
3010 PRINT * —ur
3020 PRINT * |
3030 PRINT * r
3040 PRINT * Lo
3050 GOTO 1100

6000 PRINT * IXXIra*
6010 PRINT * -
6020 PRINT * |
6030 PRINT * |
6040 PRINT * a ¢

4050 6070 1100

6999 REM # komunikat o przegranej #
7000 CLS

7010 PRINT "Pomyliles sie!"

7999 REM #¥##¥k grasz dalej? #Hbed
8000 PRINT"Grasz dalej? {t/n}®

8010 INPUT odp$

8020 IF odp$="t" THEN RN

8030 IF odp$="n" THEN END

8040 BOTO 8000

QOOO DATA ﬂqll ) Ilaﬂ ' “5“ ' ﬂzll ) leﬂ

Modyfikacje prograbu:
ATARI

1 DIM RUCH$(S)

2 DIM KRUCH$(3)

3 DI ODP$(S)

10 PRINT CHR$(125);

B0 PRINT CHR${125);

130 POSITION 0,0

210 POSITION 0,0

220 LET LOS=INT(RND{0}#5)+1

900 PRINT CHR$(123);

9000 DATA B,A,5,1,X
COMMODORE 64, VC 20

10 PRINT CHR$(147);

B0 PRINT CHR${147);

130 PRINT CHR$(19);

210 PRINT CHR$(19);

310 BET RUCH$

900 PRINT CHR$(147);

SPECTRUM
130 PRINT AT 0,0
210 PRINT AT 0,0
220 LET los=INT(RND#S)+1

MERITUM
150 PRINT €1,;

210 PRINT @1,;

220 LET 1os=INTIRND(0)35)+1
510 LET ruch$=INKEY$

NIE TYLKO KOMPUTERY

dokonczenie ze str. 32

blizniacze bostery przyklejone do cztonu dru-
giego stopnia. Maja po cztery metry srednicy
i zaopatrzone sg w najpotezniejsze obecnie na
Swiecie silniki rakietowe o ciagu 800 ton. Na-
pedzane sa ptynnym paliwem, po raz pierw-
szy zastosowanym w radzieckiej kosmonau-
tyce koktajlem tlenowo-wodoroweglowym.

Otulaja drugi stopien o srednicy o$miu me-
trow. Jego kadtub kryje cztery dysze mniej-
szych silnikéw dwustutonowych, do ktorych
potezne pompy turbinowe tloczag mieszanine
wysokoenergetyczng wodoru i tlenu (02H2).
To réowniez swego rodzaju nowosc¢.

Koncepcja  konstrukcyjna  otoczenia
gtéwnej bryly pojazdu silnikami startowymi
nie jest nowa. Nawigzuje do sprawdzonej
wszechstronnie formuty rakiet nosnych pro-
jektowanych w czasach Korolewa, od tych
ktore wyniosly pierwsze Sputniki, po te, uzy-
te do transportu statkow Wostok, Woschod
i Sojuz. Jednak zbieznosci koncza sie na
uktadzie geometrycznym. Energia jest pojaz-
dem przetlomowym takze z technologicznego
punktu widzenia.

Przenoszone tadunki mocuje sie po bo-
kach drugiego stopnia w specjalnych po-
jemnikach (jesli jest to fracht delikatny, na
przyktad anteny-baterie stoneczne) lub tez
bez nich (elementy poteznych stacji kosmicz-
nych). W fachowej prasie radzieckiej pisze
sie, ze Energia jest rakieta uniwersalng row-
niez i z tego powodu, iz przystosowana jest
do katapultowania w przestrzen pozaziem-
ska, przyszlych radzieckich ra- kietoplanow
wielokrotnego uzytku. Przy czym wskazuje
sie, ze nie nalezy oczekiwaé startu takiego
promu przed rokiem 1988.

Naturalnie wszystko co nowe, prototypo-
we sprawia ha poczatku pewne Niespodzian-
ki. i tak wlasnie bylo z dziewiczym lotem
Energii. Powiedziat o tym bez ostonek jeden
z dyrektorow zjednoczenia Gtawkosmos
Stiepan Bagadiaz w rozmowie z dziennika-
rzem Agencji Prasowej Nowosti-Michaitem
Czernyszowem:

— Pierwszy start rakiety, ktory miat miej-
sce 15 maja uwazamy za udany. Oba stopnie
funkcjonowaty normalnie, a makieta sztucz-
nego satelity Ziemi zostata wyniesiona do
zaplanowanego punktu. Niestety awaria
systemow pokiadowych makiety staneta na
przeszkodzie wyniesieniu jej przy pomocy
wiasnego ukiadu silnikowego na zatozona)
orbite. Na koniec makieta wyladowata w Pa-
cyfiku. Ale ten incydent nie dotyczy samej
rakiety...

| jeszcze jeden glos, specijalisty rakie-
towego, uchodzacego za doskonale poin-
formowany, brytyjskiego tygodnika ,Janes
Defence Weekly”, Nicholasa L. Jahnsona.
Stwierdza on na wstepie, ze nigdy dotad
Zwiazek Radziecki nie odstonit tak wysoko
kurtyny przed i po starcie swego nowego
statku. Tym niemniej poréwnuje Energie do
rodziny amerykanskich rakiet nosnych Sa-
turn V, ktore dos¢ dawno przestano moder-
nizowac¢ i wytwarzac.

Tymczasem na niedawnym kongresie
kosmonautycznym, ktérego tematem gitow-
nym byta eksploracja systemu stonecznego,
dziennikarze zanotowali szokujgca Zachod
opinie jednego z dyrektorow programowych
NASA: ,Ci, ktorzy obawiajg sie transferu
technologii (z Zachodu na Wschod — przyp.
W.L.), zrobiliby lepiej obserwujac jak dosko-
nale rozwinietymi technologiami dysponuje
obecnie ZSRR. Rozumiemy, ze na naszym
polu moze teraz powstac problem przeptywu
technologii do nas, a nie vice versa...”

Wojciech fuczak
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15 maja biezaceqo roku o 17.30

czasu __srodkowoeuropejskiego
Zz jednego z radzieckich kosmo-
dromow w Azji Centralnej wystar-
towata do swego dziewiczeqo
lotu rakieta, ktdrej przyszie requ-
larne rawy na dalsze i blizsze

orbity Ziemi zmieni¢ moga obli-
cze wspotczesnej kosmonautyki.
Najnowszy superpojazd orbital-
ny ZSRR wzbit sie w powietrze

w 30 lat po wystrzeleniu w Kraju
R ierwsz ztuczn -

telity naszej planety.

Stynny Sputnik, a raczej jego prosty sygnat
radiowy, doskonale styszalny w owym czasie
w kazdym zakatku naszego globu, wywotat
w 1957 roku oszalamiajgce wrazenie na ca-
tym Swiecie. Udane odpalenie prototypowej
radzieckiej rakiety nosnej nowej generacji
ochrzczonej mianem Energia nie uzyskato ta-
kiego rozgtosu. Tym niemniej w kregach spe-
cjalistow jej probny start mial podobny, co
w przypadku Sputnika ciezar gatunkowy.

Po blyskotliwej erze spektakularnych wy-
czynow radzieckiej i amerykanskiej kosmo-
nautyki przyszedt czas eksploracji przestrzeni
nam najblizszej. NASA (amerykanska Agencja
Aeronautyki i Przestrzeni Kosmicznej) zrezy-
gnowata z lotéw na Ksiezyc, ZSRR nie planuje,
cho¢ mogtby to uczynic¢, jak niedawno powie-
dzial jeden z szefow radzieckich lotow zato-
gowych, wysytania ludzi na Marsa. Nadszedt
czas przygladania sie, najlepiej ze stalych
stacji, naszej starej Ziemi, ktéra badana w ten
sposob moze zdradzi¢ ludzkosci jeszcze wie-
le swoich tajemnic. W kosmosie istniejg poza
tym unikalne warunki, ktorych stworzenie
w procesach produkcji niektérych niezbed-
nych dzisiejszej technice materialéw, wymaga
na naszej planecie skomplikowanej aparatury.
A w krazacym na orbicie laboratorium idealna
gleboka proznia, czy stan niewazkoscia sg zu-
petnie za darmo.

To oczywiscie tylko wstep. Marzac o dale-
kich wyprawach miedzyplanetarnych nalezy
najpierw skonstruowaé¢ sie¢ baz pierwszego
etapu w tak zwanym bliskim kosmosie. Na
razie jedynym pojazdem, od ktdrego mozna
byloby rozpocza¢ tworzenie kompleksow orbi-
talnych jest radziecka stacja Mir. Zestawianie
z elementéw czego$ znacznie wiekszego wy-
maga wszelako sporego doswiadczenia zatog,
przy czym najwazniejszy jest trening diugo-
trwatego przebywania i pracy w warunkach ko-
smicznych, oraz odpowiedniego sprzetu trans-
portowego zdolnego przenosic setki i tysigce
ton specyficznych tadunkéw, a takze ustawia¢
je w odpowiednich miejscach nad Ziemia.
ZSRR od lat szkoli cate grupy kosmonautow
do wielotygodniowych wypraw orbitalnych.
Radzieckie doswiadczenia w tej dziedzinie sa
niepodwazalne. Teraz zas dzieki rakiecie Ener-
gia, rozwigzano kwestie przerzutu kosmiczne-
go frachtu.

Praktycznie od momentu katastrofy wa-
hadtowca amerykanskiego Challenger, méwi
sie w USA, iz NASA popetnita kardynalny btad

=
st

skupiajagc sie wytacznie na promach orbital-
nych. Zupetnie zrezygnowano z rozwoju jedno-
razowych rakiet nosnych twierdzac, ze pojazdy
typu space shuttle” w zupetnosci wystarcza.
Zemscito sie to na Amerykanach serig awarii
pospiesznie przygotowywanych rakiet bezza-
to- gowych z ktorymi, w obliczu wstrzymania
lotéw wahadiowcow i rosnacej liczby czeka-
jacych na ekspedycje satelitow objetych roz-
nego rodzajami zamoéwien, musiano si¢ mimo
wszystko przeprosi¢. W Stanach Zjednoczo-
nych dopiero teraz projektuje sie rakiety trans-
portowe o podobnej co Energig klasie, rowniez
dlatego, trzeba to powiedzie¢ otwarcie, iz pro-
my orbitalne nie sg w stanie podota¢ ciezarom
natozonych na NASA zadan militarnych zwia-
zanych, z programem ,.kosmicznej tarczy”, lub
jak kto woli ,,wojen gwiezdnych”.

Do tej pory standardowymi radzieckimi ko-
smicznymi ciezarowkami, zdalnie sterowanymi
z osrodka kierowania lotami, byty statki Pro-
gress (przeznaczone do zaopatrywania stacji
kosmicznych, cumujace zwykle do jednego

z szesciu weztéow modutu dokowego stacji
Mir), zas do wynoszenia i ustawiania na orbicie
sztucznych satelitow Ziemi stuzyly i stuza na-
dal rakiety Proton. Jak poinformowata ,,Praw-
da”, a pozniej ,lzwiestia”, nowa rakieta jest
w stanie umiesci¢ na orbicie geostacjonarnej
obiekt o masie do 20 ton.

Juz dwa lata temu, na jednym ze spotkan
specow od astronautyki, radzieccy naukow-
cy wspominali o mozliwosci odpalenia pojaz-
du wynoszacego tadunki stutonowe. Wiasnie
z mysla o transporcie takiej masy zaprojekto-
wano rakiete Energia.

Zacznijmy od tego, iz dla Energii zbudo-
wano nowa hiestychanie wytrzymatg rampe
startowa, na ktorej mozna byloby wznies¢
cate miasteczko dwunastopietrowych domow
mieszkalnych.

Monstrum ustawione pionowo na wyrzutni
wyrasta w gore na 60 metrow. Pierwszy stopien
(Energia jest dwustopniowa) tworza cztery

dokonczenie na str. 31
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

W odrdéznieniu od plikéw w formacie djvu i cbr
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany
i potaczony w jeden dokument, reduks polega
na ponownym przetamaniu dokumentu,
wraz z ponowng obrobka graficzna - czesto
z ich ponowna kreacja. Tam gdzie to mozliwe
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak
jesli materiat jest zbyt ztej jakosci - zostaje on
podmieniony (oczywiscie jesli jest dostepny) na
rébwnowazny. Jezeli uda sie odnalez¢ btad w za-
mieszczonych listingach sa one poprawiane tak,
aby mogty zosta¢ uruchomione na emulatorach
lub mikrokomputerach.

Rozpoczatem ten cykl od ,Bajtkow”, jednak
mam nadzieje, ze uda mi sie wzbogaci¢ kolekcje
zdigitalizowanych i ponownie przetamanych peri-
odykow takze o inne wazne tytuty z lat ubiegtych,
o ktorych powoli zapominamy, a bez ktorych
wspofczesny obraz komputeryzacji wygladatby
zgota inaczej.

Wydania ,Reduksowe” sa bezptatne, nie
roszcze sobie zadnych praw do zawartosci
przetwarzanych magazynow, jednak ilos¢
czasu i pracy jaka wkiadam aby mogly
one trafi¢c w Twoje rece jest na tyle spora,
ze pozwole sobie napomknac¢ iz mozesz
wesprze¢ mnie przekazujac dotacje w do-
wolnej wysokosci.

Jesdli posiadasz materialy fotograficzne lub
edytorskie, ktore sa lepszej jakosci niz prezen-
towane w numerach, daj znac.

! ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZ2emu. Jdezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz
postawic mi kawe, a kawe lubie;)

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksiw w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.
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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
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