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Kluby komputerowe sq najbardziej demokra-
tyczng formq zapewniajacq mtodziezy dostep do
mikrokomputeréw. Wiele oséb ma juz bowiem
u siebie w domu te urzqdzenia, ale jeszcze wie-
cej 0sob nigdy ich mie¢ nie bedzie, sq bowiem
zwyczajnie za drogie jak na kieszeri wiekszosci
polskich rodzin. Dlatego wtasnie tak duzo uwa-
gi poswiecaliSmy do tej pory i w dalszym ciggu
poswiecac¢ bedziemy klubom komputerowym. Z
kazdego komputera bedacego w dyspozycji klu-
bu korzysta kilkanascie lub kilkadziesiqt o0séb.
Dlatego tak wazne jest aby tych klubéw, dobrze
wyposazonych i fachowo prowadzonych, byto jak
najwiecej.

Ogtaszajqc rok temu Ogodlnopolski Konkurs
Klubéw Komputerowych o Ztotq Dyskietke ,,Bajt-
ka” chcieliSmy spopularyzowaé¢ doswiadczenia
klubéw najdtuzej dziatajgcych i dowiedziec sie
jakie problemy maja, ci ktérzy dopiero zaczyna-
ja. Chcielismy stworzy¢ mozliwos¢ wymiany do-
Swiadczeri pomiedzy klubami, popularyzowac
pomysty najciekawsze i sprawdzone w praktyce.
Chcielismy pomdc tym, ktorzy juz ,chcq chciec”
ale jeszcze nie wiedzq jak to sie robi, chcielismy
pomdc im zdobyc materiat do przemysleri i wska-
zowki do praktycznego dziatania.

Oczekiwania te zostalty w peini spetnione.
Publikowalismy juz w poprzednim numerze
,Bajtka” wyniki konkursu. Z jego zwyciezcami
spotkalismy sie na uroczystym podsumowaniu i
wreczeniu nagréd w dniu 2 grudnia 1986 roku.
Byta to chwila wazna dla wszystkich. Dzieki zycz-
liwosci przewodniczacego Komitetu ds. Mtodziezy
i Sportu, kierownictwa Zwiqzku Mtodziezy Wiej-
skiej i zwigzanej z nim ,,Agrotechniki”, Rady Kra-
jowej Turnieju Mtodych Mistrzow Techniki oraz
Centralnej Sktadnicy Harcerskiej wszyscy gtowni
zwyciezcy konkursu wyjechali ze spotkania w
warszawskim Stotecznym Domu Kultury Nauczy-
ciela z nowymi komputerami. Ztota Dyskietka
(razem z Amstradem 6128) pojechata do Ostrowa
Wielkopolskiego.

Ale spotkanie nasze byto udane nie dlatego tyl-
ko, Ze czes¢ jego uczestnikow zostata obdarowana
nagrodami. Co najmniej réwnie wazna byta dtu-
ga, kolezeriska rozmowa przy kawie i herbacie o
problemach ruchu klubéw komputerowych. Ze sq
one potrzebne i nalezy je aktywnie rozwijac¢ — nikt
nie miat co do tego waqtpliwosci. Koledzy z Pata-
cu Mtodziezy w Szczecinie opowiadali nam, ze 1
wrzesnia, w dniu zapiséw do dziatajqcego tam
klubu mikrokomputerowego, ustawita sie kolejka
ztoZona z ponad 500 0s6b. Tymczasem na wszyst-
kie zmiany mozna byto maksymalnie przyja¢ do
pracowni komputerowej 80 0séb! Reszta odeszta
( kwitkiem. Mito Nam swojq drogq, ze gtownym
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kryterium przesadzajqcym o tym kto zostanie
przyjety byto wykazanie sie czytaniem ,,Bajtka”!

Odwrotnie ma sie sytuacja w klubie ,,Feniks”
dziatajacym przy Miejsko-Gminnym Osrodku Kul-
tury w Reczu w wojewddztwie gorzowskim. Jest to
mate miasteczko i do klubu moga przyjac¢ kazde-
8o chetnego. Ale brakuje im fachowych instrukto-
row. Wprawdzie dyrektor domu kultury jest infor-
matykiem, ale bedqc nawet wielkim entuzjastq
mikrokomputerdw nie moze przecieZz poswieci¢
im catosci swego czasu... Od razu podczas nasze-
go spotkania pomoc instruktazowq dla kolegéw
z Recza zaproponowat Krzysztof Krupa, szef siect
klubow komputerowych TMMT. Przyswiecajaca
nam przy organizowaniu konkursu idea wymia-
ny doswiadczeri pomiedzy réznymi klubami i in-
stytucjami zainteresowanymi rozwojem informa-
tyki popularnej potwierdzita sie w ten sposéb w
catej rozciggtosci.

Wszyscy z nieukrywana zazdrosciq stuchali-
smy natomiast podczas warszawskiego spotkania
opowiesci kolegow z ,,Merizapu” w Ostrowie Wiel-
kopolskim. Dzigki patronatowi miejscowych za-
ktadow elektronicznych MERA-ZAP klub ten nie
narzeka ani na brak sprzetu (wkrdtce wzbogacq
sie 0 20 IBM-6w!) ani na brak kadry fachowej.
Zasygnalizowano natomiast brak odpowiedniej
literatury niezbednej dla wtasciwego korzystania
z posiadanego sprzetu. Cata nadzieja w tym, Ze
wiele takich pozycji zostato juz przygotowanych
do druku miedzy innymi przez kluby kompute-
rowe sieci TMMT i jesli uda sie wywalczyc odpo-
wiedni przydziat papieru — literatura ta zapewne
bedzie. Rzecz w tym, aby byta jak najszybciej.

Doszlismy wspélnie do wniosku, ze kluby
komputerowe stojq teraz przed nowym wielkim
wyzwaniem. Bo o ile do tej pory gtéwnym ich za-
daniem byto elementarne zapewnienie mtodziezy
dostepu do komputeréw i nauka podstaw progra-
mowania, to obecnie nalezy uczynic kolejny krok
— przejs¢ do szerszych, praktycznych zastosowart
komputeréw. Pilnym zadaniem jest chocby stwo-
rzenie sieci informatycznych grupujacych poszcze-
golne rodzaje klubow... Dostatecznie dtugo kom-
puter byt w klubie jak gdyby zabawkq samq w
sobie; teraz nalezy doprowadzic do tego, aby byt
on praktycznie wykorzystywany...

To tylko niektdre z wqtkow poruszanych w dys-
kusji, jaka rozwineta sie po uroczystosci wrecze-
nia nagréd. Bedziemy do tych problemow stale na
naszych tamach wracaé. A juz wkrétce ogtosimy
kolejny I Ogélnopolski Konkurs Klubéw Kompu-
terowych o Ztotq Dyskietke ,,Bajtka”! Szczegdty w
nastepnych numerach.

Waldemar Siwinski
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GRA O JUTRO

muoNARZEDZIE

— Jak sie zaczeta Twoja przygoda z
| komputerem?
— W listopadzie zesztego roku nawig-

zatem wspotprace z firmg komputerowg
REFLEKS. Zajmowatem sie reklama

firmy. Komputery napawaty mnie na po-

czatku szalonym obrzydzeniem. Niemal

| ]

Nie trzeba
1 1

caIkOWICIe, : ée wspgiczucigm Kpatrzyie_zm na ludzi sie};
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przes|adac sie w120y e, aba rlobrormie

1| karia EGA Mo 1BVS, Mera awiekezyia

Z roweru : mac:z?iwoéci_g&ficznéakon?gitggl%vsgoa}

- T rzeniu grafiki. Zobaczytem, ze przy po-

na samo Od mocy tego urzadzenia moge rysowac na
1 1
poniewaz

ekranie. Nastapito to co kiedys, gdy by-
rower

tem dzieckiem i tata dat mi do reki otowek
: |
|est zdroWszy,

i czystg kartke papieru. Biel monitora za-
fascynowata mnie w tym samym stopniu
co biel czystej kartki.

Poniewaz nie miatem czasu, by usigé¢
przed komputerem i uczy¢ sig, wspdinie
z szefem REFLEKSU wpadli§my na po-
myst zorganizowania pleneru plastyczno-
-komputerowego. Pierwszy plener odbyt
sie w maju tego roku, drugi we wrzesniu.
Nie miatem wtedy pojecia, ze powstanie
z tego jakas$ grupa twércza. Bardziej za-
lezato mi na tym, by zaprosi¢ kilku kole-
goéw i pokazac im mozliwosci, ktére sam
niedawno odkrytem. Efektem drugiego
pleneru byto utworzenie Studia EGA, kt6-
re REFLEKS wyposazyt w sprzet. Nazwa
pochodzi oczywiscie od karty graficznej
do IBM.

Do Studia naleza (w kolejnosci alfabe-
tycznej): Witold Dybowski, Maciej Katkus,
Andrzej Pagowski, Witold Popiel i Mie-
czystaw Wasilewski.

— Komputer w plastyce to dla Cie-
bie nowa jakos¢, czy tylko kolejne na-
rzedzie pracy?

— Komputer jest tylko narzedziem,
ale zadne z narzedzi, ktérych uzywatem
dotychczas, nie narzucato takich zmian
w sposobie projektowania. Na papierze
postawienie kazdej kreski jest nieod-
wracalne. Jesli postawie jg zle, nie mam
mozliwosci wycofania sig. Pracujac z
komputerem moge wszystkie swoje kolej-
ne gesty zapisywaé¢ w pamiegci, Sledzi¢ i
korygowa¢ proces powstawania obrazu.
W ciagu jednej sekundy moge sprawdzi¢,
czy rysunek jest wykonany dobrg grubo-
$cig linii, itd.

Inna sprawa to liternictwo. Przyznam
sie, ze nie jest ono moja najmocniejsza
strong. Zresztg 90 procent grafikéw w
Polsce ma te same kiopoty. Komputer
pozwala korzysta¢ z wielu krojéw pisma,
co daje mozliwo$¢ dokonywania préb wy-
boru optymalnych zestawien.

Pozwala takze na stuprocentowg
powtarzalno$¢ elementéw graficznych.
Mozna w ten spos6b wykorzystywaé wie-
lokrotnie identyczny motyw bez koniecz-
nosci np. fotografowania i naklejania ele-
mentéw. Mozna wprowadzaé do pamieci
komputera nie tylko sam rysunek, ale tak-
ze jego powigkszenia, pomniejszenia,
przerézne deformacje. Przypomina to

nieco zabawe klockami i nie jest mozliwe
o ] do osiggniecia — przynajmniej w takim
: : e 2 1 stopniu — w zadnej innej technice.
Przy tym spetnito si¢ jeszcze jedno
- - moje skryte marzenie,... ja bardzo nie lu-
Rozmowa z Andrzejem Pagowskim, bessbouazc aompuier daje mozivo-
J  $ci pracy w warunkach wrecz sterylnych.
— Czy istnieja dziedziny lub tematy
il/s IMmIAl 1 H w sztuce, do realizacji ktérych kompu-

g rafl klem ) I n ICI atO rem pOWStan Ia StUd Ia ter nie moze by¢ zastosowany?
— To nie takie proste. Ostatnio zro-
Ja . bitem na komputerze plakat do sztuki
EGA — gru py plastykow pOSI’UQUIQCVCh Szekspira. Decyzja zalezy wytacznie od
autora i tego, jaki chce przekaza¢ klimat.

— Czy Twdj plakat do filmu ,,Bal”

SiQ W pracy komputerami. N e raai ey DYy row-
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GRA O JUTRO

— Korzystam z komputera tylko do
robienia tych rzeczy, ktére same sobie
na to pozwalajg. Uzycie komputera do
realizacji takiego tematu jak ,Bal” bytoby
przestepstwem.

Niektérzy zarzucajg mi, ze czesto
zmieniam techniki i maniery Uwazam, ze
tak wtasnie trzeba. Technike nalezy do-
stosowa¢ do tematu.

— Komputer — oczywiscie odpo-
wiednio zaprogramowany — potrafi
reagowac odpowiednio do zachowa-
nia sie cztowieka. Czy widzisz w tym
szanse na powstanie ,,zZywej plasty-
ki”, mogacej dopasowywac sie do
nastroju i wrazliwosci odbiorcy, nie-
jako wspotkreowanej przez niego?

— Mysle, ze nalezy by¢ ostroznym w
kontaktach ze wszystkimi nowymi tech-
nikami. Przede wszystkim nie nalezy
popada¢ w nieuzasadniong fascynacje.
Nie trzeba catkowicie przesiadac¢ sie z
roweru na samochod poniewaz... rower
jest zdrowszy. Komputer moze robi¢ pra-
wie wszystko. Zalezy to od sprzetu, ta-
lentu programisty itd. Ale czy to jest takie
zabawne i czy ten sposéb sprawdzania
wrazliwosci bytby dobry? Mysle, ze chy-
ba nie.

Bardzo chetnie stucham muzyki —
ostatnio z ptyt kompaktowych — i nieste-
ty, stuchajac nagran najwyzszej |akosci
nieczesto zdarza mi sie, mie¢ odczucia
takie, jak na koncercie w filharmonii.

— Nie istnieja narzedzia doskona-
te. Dotyczy to z pewnoscia takze kom-
puterow. Jakie ograniczenia wynikaja
z ich stosowania w Twojej pracy?

— Praca z komputerem to cos takie-
go, jakby sie z ,malucha” przesigé¢ do
.mercedesa’. Wydaje nam sig, ze po-
trafimy prowadzi¢ samochéd, a jednak
musimy sie wszystkiego uczy¢ od nowa.

Ale powaznie. Nam brakuje rzeczy,
ktére juz istnieja. Korzystamy z dos¢
prostego sprzetu i oprogramowania. Sg
monitory o olbrzymiej rozdzielczosci,
specjalistyczne komputery do tworzenia
grafiki, o znacznie wigkszych niz na-
sze IBM-y predkosciach przetwarzania
danych. Nie tudzmy sie jednak, ze na
Zachodzie jest to sprzet dostgpny dla
kazdego grafika. Tam tez jest to szalenie
drogie i tylko najbogatsze firmy sta¢ na
takie wyposazenie.

Najwigkszy ktopot mamy jednak z
utrwalaniem naszej tworczosci na pa-
pierze. Wydruki z kolorowych drukarek,
rysunki z ploteréw, zdjecia z ekranu mo-
nitora, to wszystko ciagle jeszcze nie
zapewnia wystarczajgcej palety barw.
Ja stosuje palete czarno-biata, w ktorej
kolory zastepowane sg r6znymi rastrami.
Dzieki komputerowi moge jakby za jed-
nym pociagnieciem pedzla wypetni¢ wy-
brang przestrzeri dowolnym deseniem.
Wszystkie moje obecne prace wykonu-
je technikg mieszang. Na czarno-biaty
wydruk z komputera naktadam kolory w
sposob tradycyjny.

— Nie masz wiec zamiaru zrezy-
gnowac z farb, pedzla i palety?.

— Jest to niemozliwe. Nawet siadajac
przed komputerem mam obok otéwek i
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kartkg, na ktérej robie sobie pierwszy
szkic. Juz samo poruszanie sie po ekra-
nie jest dos¢ skomplikowane — myszkg
rysuje sie zupetnie inaczej niz otéwkiem.

— Techniki komputerowe daja
mozliwos¢ transformowania rzeczy-
wistych obrazow, takich jak fotografia
czy film, w celu stworzenia nowej ja-
kosci. Mozna wiec sobie wyobrazic, ze
wiekopomne dziefa powstawac¢ beda
przez nacisniecie kilku klawiszy. Czy
Jjest to wizja realna?

— Trudno powiedzieé, co jest dzietem
sztuki. Kreska postawiona przez uznane-
go artyste urasta do miana dzieta sztuki.
Ta sama kreska postawiona przez kogos
innego pozostaje zwyktg kreska. Dzieta
sztuki nie mozna wiec ocenia¢ mierzac
czas jego powstawania. Liczy sie to, czy
potrafi ono wywotaé reakcje w odbiorcy,
poruszyé go. A czy bedzie to pejzaz, czy
malenki kwadrat na bialym tle, jest to
rzecz drugorzedna.

— Ludzie pidra otrzymali kompute-
rowe narzedzia — edytory tekstu, kto-
re poprawiaja ich btedy ortograficzne,
a nawet stylistyczne. Czy wyobrazasz
sobie program graficzny korygujacy
np. btedy kompozycji obrazu?

— W tej dziedzinie nie jest to mozli-
we. Brak jest bowiem $ci$le okreslonych
zasad, takich choéby jak w ortografii. W
malarstwie, plastyce dominujaca role od
grywa intuicja, typowo ludzkie poczucie
estetyki, a tego komputer nie jest w sta-
nie sie¢ nauczy¢. Natomiast dzigki kom-
puterowi moge sam siebie poprawiac
znacznie tatwiej.

— Czy znasz sie na komputerach?
To znaczy, czy wiesz ,co tam jest w
srodku” i czy potrafisz programowac?

— Nie znam sig na tym i — powiem
wigcei — nie chce sig zna¢. Po prostu nie
jest mi to do niczego potrzebne. Kompu-
ter traktuje tak samo jak samochdd, jesli
co$ nie gra — jade do mechanika. W na-
szej pracowni mamy profesjonalnych in-
formatykoéw, ktérzy w kazdei chwili stuza
nam wszelkg pomoca. Nie musze wiec
zastanawia¢ sie ,co tam siedzi w $rod-
ku”.

— Czy oznacza to, ze niediugo
wszyscy plastycy beda .korzystali z
techniki komputerowej?

— Jest to niemozliwe chocby z jed-
nego powodu — nasze panstwo nie jest
w stanie sponsorowaé wszystkim gra-
fikom. Jedyna szansa w firmach takich
jak REFLEKS. Mysle, ze czas wréci¢ do
mecenatu w najlepszym tego stowa zna-
czeniu. W wielu krajach mecenat sztuki
prowadza firmy zajmujace sie na codzien
zupetnie czym$ innym. Nie jest to dzia-
talno$¢ catkowicie bezinteresowna, a
raczej lokata kapitatu. Okazuje sie, ze
na wspomaganiu artystow mozna niezle
zarobi¢.

Rozmawiali:
Wanda Roszkowska
Roman Poznanski

DIAGNOSTA Z DYSKIET

Kolorowy obrazek jest doktadny i przejrzy-
sty. Oto prawa nerka — widaé, ze pracuije nor-
malnie. Z lewa nie wszystko jest w porzadku.
Koniecznie trzeba poddac sie kuraciji.

Obrazki takie jak powyzszy nie sg oczywiscie reje-
stracjg na kliszy rentgenowskiego zdjecia. Wida¢ je na
monitorze ustawionym w jednej z sal Szpitala Kliniczne-
go Akademii Medycznej przy ul. Banacha w Warszawie,
minikomputera firmy Sopha Medical. W jaki sposéb tam
trafity? Co wtasciwie i jak mozna z nich odczytac¢?

Promieniowanie gamma nie nalezy do rzeczy najlepiej
tolerowanych przez nasze organizmy. W duzych dawkach
bywa grozne, czasem Smiertelne. Nawet zwykte badanie
rentgenowskie nie jest obojetne dla organizmu, wszak w
jego trakcie nasze ciato na wskro$ przenikajg ,hiesympa-
tyczne” promienie. A diagnostyka medyczna wymys$lita
co$ jeszcze — scyntygrafie. Zamiast przeswietla¢ pacjen-
ta promieniami, lepiej w pewnych przypadkach, by sam
nasz organizm zaczat je emitowaé. Oczywiscie sam tego
nie zrobi, promieniowanie wywotane bgdzie przez izotop,
ktéry wniknat do jego wnetrza.

Od strony teorii sprawa wydaje sie prosta. Pacjento-
wi podaje sie doustnie, dozylnie lub poprzez wdychanie
substancje chetnie i szybko przyswajang przez organizm.
Substancja ta skazona jest promieniotwdrczym izotopem.
Izotop ten dociera do celu a urzadzenie zwane gamma-
kamerg $ledzi promieniowanie. W ten sposéb mozna do-
wiedzie¢ sie wiele, zarbwno 0 samym procesie transportu
— np. czy nerki pacjenta sg drozne, jak diugo zalega w
nich izotop itd., a takze — w przypadku wspomnianych
absorbowanych przez dane organy substancji — przepro-
wadzi¢ badania statyczne tych organéw.

Teoria jest prosta, praktyka znacznie bardziej ztozona.
Z jednej strony bowiem ze wzgledu na szkodliwo$¢ pro-
mieniowania podawac trzeba bardzo mate dawki izotopu,
z drugiej stara¢ sie, by miat on jak najkrétszy tzw. czas
potowicznego rozpadu, czyli innymi stowy, by jak najkré-
cej oddziatywat na nas promieniami gamma. Impulsy jakie
odbiera gammakamerg sg zatem do$¢ stabe, a przeciez
dla doktadnosci badania trzeba oddzieli¢ je od tta i wyeli-
minowa¢ zaki6cenia jakie przynosi m.in. efekt Comptona
(ktania sig fizyka!). Dlatego min. nie wystarcza gammaka-
mera, klisza fotograficzna i lekarz. Potrzebny jest jeszcze
komputer, a czasem takze programista.

jeut
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Programy, ktére wykorzystuje komputer ,zatrud-
niony” w diagnostyce nuklearnej — wyjasnia An-
drzej Spychata zatrudniony w klinice na Banacha
fizyk, do niedawna jeszcze nauczyciel w popularnym
,Czackim” — maja specyficzng budowe. Skiada-
ja sie one z ciagu podprograméw. Jezyk jakim taki
makroprogram jest napisany charakteryzuje dany
system. Poszczegdlne jego komendy— procedury
umozliwiajace np. odciecie tta, czy filtracje zaktd-.
cen sg oczywiscie ,rozbieralne”. Mozna réwniez we-
drze¢ sig do poszczeg6lnych procedur i zmieniac je
z poziomu jezykéw programowania — Fortranu, czy
Assemblera. Dla standardowych badan i ich obrébki
komputerowej informatyk nie jest wiec potrzebny, ale
juz pisanie nowych makropro- graméw to zadanie
przekraczajace z pewnos$cig mozliwosci technika
czy lekarza.

Komputery uzywane do obrébki danych w scyn-
tygrafii nie réznig sie specjalnie od ..zwyktych” PC.
Wspomniane juz ograniczenia fizyczne i medyczne
decydujace o tym, ze w zasadzie nie mozna dzi§ my-
$le¢ o podawaniu izotopu dajacego promieniowanie
0 wiekszym natezeniu majg wptyw na wymagania
stawiane komputerowi. Nie sg one zbyt wielkie. Do
obstugi badan wystarczy ok. 128 KB pamieci opera-
cyjnej. Natomiast konieczno$¢ sprawnej obrobki ob-
razu sprawia, ze stojgce na Banacha minikomputery
wyposazone sg w koprocesory obrazowe. Caly sys-
tem oparty jest na bazie PDP11 i korzysta z systemu
operacyjnego RT 11.

Przygladamy sie obrébce danych. Na stole dia-
gnostycznym nie ma pacjenta, obraz z gammaka-
me- ry zostat juz kilka dni temu zapisany na dysku o
pojemnosci 140 MB. Wywotujemy z klawiatury dane
pacienta i na ekranie monitora pojawiaja sie kolej-
ne obrazki zarejestrowane podczas badania nerek.
Na pierwszych z nich czerwono zaznaczony izotop
dociera dopiero do nerek pacjenta, na kolejnych po-
jawia sie w nerkach, by w koncu zgromadzi¢ sie w
pecherzu moczowym. Widaé jednak wyraznie nie-
prawidtowo$¢ pracy jednej nerki, izotop dostawszy
sie tam nie idzie dalej, nerka nie dziata, a w kazdym
razie pracuje duzo wolniej od drugiej. Obraz mozna
usredni¢ w czasie, z czterdziestu kilku otrzymujemy
|leden — widoczny na nasze) i lustracji. Komputer
ma takze mozliwo$¢ wybrania z obrazu, za pomo-
ca drazka sterowego lub z klawiatury tzw. ROI, czyli
obszarow zainteresowania. W ten sposéb na kolej-
nym obrazku ukazujg sie juz tylko te narzady lub ich
fragmenty, ktére interesujg diagnoste. Obraz mozna
analizowaé na monitorze lub drukowac. My, dla po-
trzeb ,Bajtka” skorzystaliémy z tej drugiej mozliwo-
$ci. Nasza poligraficzna niedoskonato$é nie pozwala
na obiektywna ocene pracy drukarki, ale, uwierzcie
nam, jest ona bez zarzutu.

Scyntygrafia — moéwi Andrzej Spychata — nie
zastepuje innych badan diagnostycznych, lecz je
uzupetnia. Badamy zreszta nie tylko prace poszcze-
gblnych narzaddéw, wykonywana jest takze scynty-
grafia catego ciata (w tym uktadu kostnego). Bada-
nie to bytoby jeszcze doktadniejsze gdyby$smy mogli
postugiwaé sie izotopem dajacym promieniowanie o
wiekszym natezeniu. Oczywiscie z racji na szkodli-
wg dziatalno$¢ promieniowania gamma nalezatoby
zapewni¢ krétszy czas jego emisji, czyli okres po-
towicznego rozpadu izotopu — kilka minut zamiast
kilku godzin. Wéwczas jednak izotopy musiatyby by¢
wytwarzane bezposrednio w samym szpitalu.

Diagnostyka komputerowa nie jest obca naszym
informatykom. Np. w Instytucie Radioelektroniki Po-
litechniki Warszawskiej powstat oryginalny system
operacyjny dla medycyny nuklearnej pod nazwag
,Gamma-PW”. Jego twércy z doc. Romanem Sza-
batinem na czele oferujg go nie tylko polskim pla-
coéwkom stuzby zdrowia.

Chociaz wyposazenie naszych klinik i szpitali w
sprzet wysokiej klasy nie jest, delikatnie méwiac,
najlepsze, scyntygrafie komputerowa stosuje sie juz
w wielu placéwkach. Czekamy natomiast na urucho-
mienie pierwszych w Polsce pracowni diagnostycz-
nych medycyny nuklearnej nowei generacji opartej
na wykorzystaniu tzw. jgdrowego rezonansu magne-
tycznego (NMR). Metoda ta dajgca m.in. znakomitg
wrecz zdolno$¢ rozdzielczg obrazu to nowy krok w
poznaniu tajemnic ludzkiego ciata. To takze nowe
zadania dla sojusznikéw lekarzy — komputeréw i
ich programistéw. Komputery poradzg sobie z pew-
noscia.

Krzysztof Nowostawski
Grzegorz Onichimowski

KAMERA, TELEWIZOR
l... REKURENCJA

Jesli kamere, do ktorej podiaczo-
ny jest telewizor skierujemy na
ekran teqoz telewizora, uzyskamy
ciekawy efekt. Na ekranie pojawi
sie telewizor, na ktérego ekranie
pojawi sie telewizor, na ktéreqgo
ekranie... itd.

Opisane zjawisko stato sie pretekstem do na-
pisania catkowicie "nieuzytkowego" (ale za to
S$miesznego) programu w LOGO. | chociaz ten
program jest typowym przyktadem "sztuki dla
sztuki" moze stuzy¢ jako doskonaty model zasto-
sowania rekurencji, ktérg w tym przypadku po-
stuzymy sie do uzyskania kolejnych, zmniejsza-
jacych sie obrazow.

to obrazy

telewizor :krok

make "krok :krok # 2 / 3
ohrazy

end

| to jest whasnie rekurencja. W programowaniu
polega ona na korzystaniu podczas definiowania
procedury z tejze definiowanej procedury. O tym,
jak poteznym narzedziem jest rekurencja $wiad-
czy fakt, ze kréciutka procedura obrazy realizuje
praktycznie w cato$ci program "kamera-tele-
wizor". Wystarczy nada¢ wartos$ci poczatkowe
zmiennej krok i kamera w ruch.

to kamera

fs s

make “krok 24
ohrazy

end

Na tym wtasciwie powinienem skonczy¢. Bo
przeciez kazdy wie jak wyglada telewizor i sam
moze go sobie zaprojektowaé. Roztargnionym
przypominam jednak co sktada si¢ na odbiornik
TV.

to telewizor :krok
skrzynka :krok
ekran skrok
lewanoga :krok
prawanoga :krok
losnik :krok
lawisze :krok
klapka :krok
suwaki :krok
end

Podczas rysowania poszczegoélnych elemen-
téw przyda nam sie procedura ustawiajgca z6t-
wia w zgdanym punkcie

to ustaw
pu home
rt 90 fd :x
1t 90 +d =y
pd
end

X o1y

i rysujaca prostokat.

to prostokat :bokl :bok?2

repeat 2 [1t 90 +d : bokl 1t 90 #d
:hok2]

end

Teraz mozemy spokojnie przystgpic¢ do projek-
towania elementéw sktadowych odbiornika.

to glosnik :krok

ustaw skrok # 12 :krok * &

1t 20

repeat 3 [1t 90 #d :krok * 4 rt 90 Eu +d
skrok / 2 pd rt 90 4d tkrok # 4 11 90 pu
fd :k rok / 2 pd]

end

to suwak :krok

1t 20

fd skrok / 2

rt 90 #d :krok / 3

rostokat skrok / 2 :krok # 2/ 3

95 90 fd skrok / 2 1t 90 fd tkrok / 3 rt
fd skrok # 3 / 2

end

to klawisze :krok

ustaw skrok *# 12 :krok * 1

repeat 5 [prostokat skrok /7 2 skrok / 2
1t 90 d :krok / 2 rt 901

end

to klapka :krok

ustaw tkrok * 12 0

prgstukat tkrok # 5 / 2 :krok
en

to suwaki :krok

ustaw skrok # 12 —:krok ®# 2 suwak
ustaw skrok # 12 —:krok # 3 suwak
ustaw skrok # 12 —:krok * 4 suwak
ustaw skrok # 12 —:krok # 5 suwak
end

to lewanoga :krok

ustaw -:krok ®# 7 —:krok # 7
prostokat :krok :krok

end

to prawanoga :krok

ustaw skrok # 11 -:krok # 7
prostokat :krok :krok

end

to skrzynka :krok

ustaw skrok # 13 :krok * 7
prgstukat skrok # 23 :krok ¥ 14
en

tkrok
skrok
skrok
skrok

to ekran :krok

ustaw skrok # 9 :krok * &
prgstukat skrok # 1B :krok * 12
en

Dla tych, ktérzy po uruchomieniu programu
mieliby ochote poczekaé az skoriczy sie on wyko-
nywacé, mam smutng wiadomos$¢ — ten program
nigdy sie nie skonczy. Pracowity z6tw bedzie ry-
sowat wcigz mniejsze i mniejsze telewizory, nie-
Swiadom, ze od pewnego momentu zacznie sig
uwija¢ w obrebie jednego punktu na ekranie.

Roman Poznanski
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Test przeprowadzono na drukarce dostarczonej przez brytyjska

firme wysytkowa ELECTRONICS EXPORT Londyn W5. P.O. Box

869. tel. z Polski 0-0441 993 7000. Serdecznie dziekujemy.

Drukarki komputerowe
przypominaja samochody:
bywaja laserowe Mercedesy
i Mikrusy lub Trabanty (np.
Seikosha GP-50). Tak wiec
testowang przed miesia-
cem drukarke STAR NX-15
mozna porownaé¢ z Volks-
wagenem Passatem, a na
przykiad polska D-100 — z

Syrenka.

Obecnie testowang drukarke
wyprodukowata nieznana w Polsce
firma Radofin Elektronix z Hongkon-
gu. Nalezy ona do serii drukarek o
wspolnej nazwie Triton, réznigcych
sie miedzy sobg szybkoscig druku
i (jakze by inaczej) cena. Testowa-
ny egzemplarz nie jest wiasciwie
drukarkg Triton — jest on starszym,
nieco uproszczonym modelem o na-
zwie Polo MK Il, jednakze zgodnym
programowo i pod wzgledem para-
metréw uzytkowych bardzo podob-
nym do reszty serii. Pod wzgledem
ceny nalezy do klasy drukarek po-
pularnych, a kody sterujace odpo-
wiadajg standardowi Epson FX-80.

W  poréwnaniu z testowang
uprzednio drukarkg STAR NX-15,
POLO sprawia wrazenie zabawki.
Zawdziecza je lekkiej i zwartej kon-
strukcji o optywowych, estetycznych
ksztattach. Mechanizm transportu
papieru umozliwia uzywanie za-
réwno pojedynczych arkuszy, jak

6 BAJTEK 12/87
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TRITON

i perforowanych wsteg papieru o
szerokosci do 10 cali. Zaktadanie
pojedynczych arkuszy jest nieste-
ty bardzo ucigzliwe i czasochtonne
— brak spotykanego w wielu dru-
karkach automatycznego wciggania
papieru.

Przetaczniki sterujace na czoto-
wej stronie drukarki umozliwiajg wy-
suw papieru o linie badz o strone i
programowe odtaczenie drukarki od
komputera (w drukarkach Triton —
rowniez wybor pisma zwyktego lub
NLQ).

Dostep do wnetrza drukarki jest
utrudniony. Nawet przejrzysta po-
krywa gtowicy otwiera sie dos$¢ cie-
ko, a otwarcie dodatkowej klapki
umozliwiajgcej m.in. wymiane ka-
sety z taSma barwigcg wymaga wy-

rafinowanej mieszanki sity i sprytu
nieszczgsnego uzytkownika. Jesz-
cze gorzej jest z dostepem do mi-
kroprzetagcznikbw umozliwiajgcych
ustawienie standardowych parame-
tréw drukarki podczas inicjacji. Wy-
maga to wykrecenia czterech Srub i
zdjecia gérnej potowy obudowy dru-
karki, a co za tym idzie naraza na
uszkodzenie wrazliwe uktady scalo-
ne procesora i pamieci operacyjne;j.
Nowsze modele drukarek Triton wy-
posazone sg w niewielka pokrywe
usuwajaca ten problem.
Dziesiecioigtowa gtowica przesu-
wana jest po metalowej szynie przy
pomocy metalowej linki. Otaczajacy
gtowice gumowy kotnierz zmniejsza
hatas towarzyszacy drukowi. Od-
step gtowicy od papieru regulowany

Widoczna glowica z tasma barwigcq oraz ele-

menty mechaniczne.

jest dwupozycyjnym przetgcznikiem
(instrukcja obstugi méwi o czterech
pozycjach — prawdopodobnie do-
tyczy to nowych wersji drukarki).
Sita uderzenia igiet o papier wy-
starcza do uzyskania 2 wyraznych
kopii drukowanego tekstu. Jakos$¢ i
asortyment krojéw pisma zdecydo-
wanie wykracza poza wymagania
stawiane drukarkom popularnym.
Czytelnos$¢ i estetyka liter w trybie
zarowno zwyktym (DRAFT)., jak i
korespondencyjnym (NLQ), dorow-
nuje drukarkom o klase drozszym.
Pismo moze by¢ zageszczone lub
podwadjnej szerokosci, podkreslone,
proste lub pochylone, zwykte lub
korespondencyjne, ttuste lub po-
dwdjnie uderzane oraz w prawie do-
wolnych kombinacjach powyzszych
krojéw. Szybkos¢ druku wynosi oko-
to 100 znakéw na sekunde w trybie
zwyktym i 25 znakéw na sek. w try-
bie korespondencyjnym (dane kata-
logowe dla drukarek Triton sg nieco
lepsze w zaleznosci od typu). Praca
drukarki nie jest nadmiernie gtos$na,
a szczelna pokrywa dobrze zabez-
piecza wnetrze przed kurzem.

Réwniez asortyment trybéw gra-
ficznych (siedem o gestosciach od
480 do 1920 punktéw na cal) odpo-
wiada raczej drukarkom $redniej, a
nie popularnej klasy. Widoczny jest
co prawda $lad kazdego przejscia
glowicy przez arkusz papieru, ale
zdarza sie to réwniez drukarkom
bez poréwnania drozszym. Na-
tomiast mitym zaskoczeniem jest
szybko$¢ pracy podczas druku ob-
razu. Pod tym wzgledem POLO wy-
raznie przewyzsza znacznie droz-
szg drukarke STAR NX-15, pomimo,
a moze witasnie dzieki mniej wyra-
finowanej logice sterujacej ruchem
gfowicy.

Dla polskiego uzytkownika dru-
karek szczegolnie istotna jest moz-
liwosé definiowania wtasnych zna-
kéw. POLO posiada te mozliwosc¢,
pod warunkiem wyposazenia w pa-
mie¢ RAM o pojemnosci 8 KB. Przy
ewentualnym zakupie nalezy zwré-
ci¢ na to uwage, albowiem istnieje
rowniez wersja z pamiecig 2 KB.
Definiowanie dodatkowych znakéw
jest mozliwe jedynie w przypadku,
gdy komputer wyposazony jest w
interface o$miobitowy. Niestety, nie
jest mozliwe definiowanie wtasnych
znakéw o jakosci korespondencyj-
nej (NLQ).

Drukarka okazata sie niezasta-
piona przy wspétpracy z ATARI 800
XL co Czytelnicy mogg sprawdzi¢ w
Klanie Atari niemniej réwniez pod-
czas wspbétpracy z innymi kompute-
rami spisywata si¢ bez zarzutu.

W wyniku intensywnej pracy ule-
gta nieodwracalnemu uszkodzeniu
tasémg barwigcg w kasecie. Nieste-
ty jest to raczej nietypowa tasma o
szerokos$ci zaledwie 6 milimetrow i
zmusito to redakcje do sprowadze-
nia nowej kasety od producenta,



JAK TO DZIALA

Przyktadowa grafika

sprowadzenia nowej kasety od pro-
ducenta.
PODSUMOWANIE

Testowana drukarka POLO MK I
(Triton) jest Sredniej klasy drukarka
0 korzystnym stosunku jakosci do
ceny. Cechuje sie dobrej jakosci
drukiem w trybie zwyktym i kore-
spondencyjnym oraz duzg szybko-
Scig pracy w trybie graficznym.

Zalety drukarki:

— mate wymiary i lekko$¢é obudowy

— stosunkowo niewielka hatasli-
wos¢ pracy

— wysoka jakos¢ druku w trybie
zwyktym i korespondencyjnym

— duza liczba krojéw i formatow liter

— mozliwosé definiowania polskich
znakdéw

— duza pojemnos¢ bufora przyspie-
szajgca wspotprace z kompute-
rem (w wersji z 8 KB RAM, z tego
ok 5 KB jest wykorzystane przez
bufor).

Wady drukarki:

— utrudniony dostep do gtowicy
drukujgcej i przetacznikow steru-
jacych na ptycie montazowej

— brak mechanizmu utatwiajacego
wcigganie pojedynczych arkuszy
papieru

— niezbyt wysoka trwato$¢ tasmy
barwiacej w kasecie.

Tomasz Nowicki
Stawomir Polak

Parametry techniczne dru-
karek Triton w/g specyfi-
kacji producenta:

— gtowica 9 - iglowa, mozliwos¢
wymiany przez uzytkownika

— druk dwukierunkowy w try-
bie zwyktym i jednokierun-
kowy w trybie NLQ oraz gra-
ficznym

— szybkos¢ druku:

W trybie zwyklym 120—160 zn/

sek (w zaleznosci od wersji)

W trybie NLQ 25—30 zn/sek

— bufor 1 lub 4 KB (zaleznie od

rozmiaru pamieci RAM)

— zlacze rownolegte typu Cen-
tronics (opcjonalnie szere-
gowe RS—232 C)

— zgodnos¢ programowa z dru-
karkami Epson FX—80 i IBM
(z wyjatkiem grafiki)

— standardowo wmontowana
zebatka do przesuwu pa-
pieru perforowanego 10 cali
(opcjonalnie — wersje z re-
gulacja 4—10 cali)

— waga 5 kg

— rozmiary 362x295x76 mm.

Drukarka jest jednym z pod-
stawowych urzadzen wspol-
pracujacych z komputerem.
Bez niej trudno sobie wyobra-
zi¢ realizacje jakiegokolwiek
powazniejszego zadania. Kon-
struowaniem drukarek zajmu-
je_sie wiele firm na sSwiecie.
Powstato kilkanascie cieka-

z "I". Jesli tylko zechcemy, to drukarka
uwzgledni réznice szerokosci znakéw. W

bajcie atrybutu mozna zapisa¢ numer
poczatkowej i koncowej kolumny wydru-
ku, uzyskujac w ten sposob wezsze li-
tery. Druk roéznicujacy szerokos$¢ liter
nazywa sie drukiem proporcjonalnym.
Niestety, nie wszystkie drukarki posiada-
ja te mozliwosé.

KROJE DRUKU

wych rozwigzan technicznych,
wsrod nich drukarki termicz-
ne, strumieniowe, laserowe,
rozetkowe. drukarki do druku
barwnego. Zdecydowanie naj-
wieksza popularnos$é zdobyly
sobie jednak drukarki mozai-
kowe. Niska cena, duze moz-
liwosci graficzne i prostota
obstugi sprawity, ze spotyka-
my je dzi$ prawie w kazdym
biurze.

Najwazniejszym elementem drukar-
ki mozaikowej jest gtowica zawierajaca
zwykle 9 lub 24 cieniutkie stalowe igty.
Wydruk powstaje na papierze na sku-
tek uderzen tych igiet poprzez tasme
barwigca. Obraz widoczny na arkuszu
sktada sie wiec z duzej liczby malutkich
plamek, ktére przypominajg utozong z
drobnych kamyczkéw mozaike

ZNAKI

Ksztatt wszystkich znakéw zapi-
sany jest na state w pamieci ROM, lub
definiowany przez programiste i przesy-
tany do RAM-u drukarki. Informacja ta
zapisywana jest w nieco innej postaci niz
znaki wyswietlane na ekranie.

Matryca literek pojawiajacych sie
na monitorze jest zazwyczaj kwadra-
tem ztozonym z 64 pdél. Punkty matrycy
moga by¢ zapalone lub wygaszone. Ob-
serwujac je z wiekszej odlegtosci mamy
ztudzenie, ze tworzg ciggty obraz. Do
jednoznacznego opisania wys$wietlane-
go znaku wystarcza 8 liczb odpowiada-
jacych 8 poziomym rzedom.

Podstawowa matryca wydruku w
drukarce jest prostokgtem o wysokosci
9 i szerokosci 6 punktow (w przypadku
gtowicy dziewigcioigtowej). Punkty moga
by¢ drukowane nie tylko wewnatrz pdl,
ale i na ich styku. Catkowita szeroko$¢
znaku jest mniejsza, lecz mamy za to
do dyspozycji 11 kolumn przesunietych
wzgledem siebie o 1/2 elementarnej
dziatki. Ksztalt znaku opisuje 11 bajtéw
odnoszacych sie do kolumn wydruku.
Przy projektowaniu nowych symboli gra-
ficznych musimy zwréci¢ uwage, by sa-
siadujgce ze sobg w poziomych rzedach
punkty nie zachodzity na siebie. Pred-
kos$¢ przesuwu gtowicy jest tak duza, ze
drukarka nie nadazytaby ich drukowac.

Kazdy ze znakéw ma wysokos$¢ tylko
8 punktéw i moze zajmowac gérng lub
dolng cze$¢ podstawowej matrycy 9*6.
W zwigzku z tym w jego druku uczest-
niczy tylko 8 gérnych lub dolnych igiet
gtowicy. Informacja o potozeniu znaku
jest okres$lana angielskim terminem de-
scender i umieszczana w dodatkowym
bajcie zwanym bajtem atrybutu.

Zwr6émy uwage, ze nie wszystkie
litery alfabetu majg te sama szeroko$¢.
Przekonamy sie o tym poréwnujac "w"

Wspoétczesne drukarki umozliwia-
ja wybor kilkunastu rodzajéow druku. W
zwigzku z tym redagowany tekst moze
by¢ bardzo urozmaicony graficznie bez
koniecznosci zmudnego definiowania
nowych znakéw. Uzytkownik dysponuje
zwykle trzema zestawami liter o réznej
szeroko$ci: waskie 17 znakéwi/cal. elite
12 znakéw/cal i pica 10 znakéw/cal. Sze-
rokos$¢ kazdego z nich mozna zwiekszy¢
dwukrotnie w trybie zwanym expanded
(breitdruck).

Wsréd specjalnych rodzajéw druku
znajduje sie zwykle pismo pochyte (kur-
sywa), podkreslone, pismo indeksowe
gorne (np. wyktadniki poteg), indeksowe
dolne oraz pismo korespondencyjne o
wysokiej jakosci zwane NLQ (Near Let-
ter Quality). Oproécz tego istnieje druk ttu-
sty i wyrazisty. W obu przypadkach znaki
sg drukowane dwukrotnie, przy czym dla
tlustego druku drugie uderzenie wypada
troche z boku, a dla wyrazistego ponizej.

Drukarka umozliwia réwniez regu-
lage odstepu miedzy wierszami, usta-
wienie dtugosci strony, lewego, prawe-
go, dolnego i gérnego marginesu oraz
tabulacji. Dla wygody uzytkownikéw z

IGLA PO PAPIERZE

réznychkrajéw przewiduje sie roéwniez
dostosowanie sprzetu do wymagan na-
rodowych alfabetéw. Na przyktad drukar-
ki STAR majg zakodowane w pamieci 8
zestawow znakéw: amerykanski, angiel-
ski, francuski, niemiecki, angielski, duni-
ski, szwedzki, wtoski oraz hiszpanski.

GRAFIKA

Sposroéd licznych mozliwosci drukarki
najefektowniejsze jest niewatpliwie dru-
kowanie catych obrazéw. Stuzg do tego
tryby graficzne r6znigce sie miedzy soba
gestoscia i szybkos$cig wydruku. Pozwa-
laja one utworzy¢ dowolne rysunki. Ge-
sto$¢ druku waha sie tu zwykle od 60 do
240 i wiecej punktéw na cal.

Zaprogramowanie wydruku jest pro-
cesem do$¢ zmudnym mimo rozbudo-
wanych i urozmaiconych funkcji reali-
zowanych przez drukarke. Przecietny
uzytkownik nie bedzie wigc zajmowat
sie tym zagadnieniem, lecz skorzysta
z gotowego oprogramowania. Na ryn-
ku dostepna jest duza liczba edytorow
tekstéw, programéw graficznych i spe-
cjalistycznych nzynierskich. Oprécz pod-
stawowych operacji umozliwiajgcych re-
dagowanie tekstu, tworzenie wykreséw
lub diagraméw dysponujg one bogatym
zestawem liternictwa rozszerzajacego
standardowe mozliwoéci drukarki. Do
programéw graficznych dotaczane sa
obrazki zapisane na dyskietkach, ktore
mozna uzy¢ do drukowania zaproszen,
wizytéwek, ozdabiania listéw.

Janusz Jarmoch

rys. 1 Dodatkowe zestawy liter z programu CHIWRITER

rys. 2 Przyktad diagramu narysowanego przy pomocy programu CHIWRITER

rys. 3 Skomplikowany wzér matematyczny drukowany przez program CHIWRITER

rys. 4 Rozne rodzaje druku:
a) pica,
b) kursywa,
¢) thusty druk

BAJTEK 12/87 1

http://www.t2e.pl/reduksy



POZYCZONE
— LITERY

Wiele gier zadziwia nas swoim

wymysinym liternictwem. Czcion-

ka pogrubiona, pochyia, , kom-

puterowa”, qgotyk lub cyrylica,

umieszczone nha ekranie sprawia-

ja, ze strona graficzna programu

zyskuje bardzo wiele w oczach

uzytkownika.

Jak zapewne wiadomo wigkszo$ci posiadaczy
ZX SPECTRUM, caly zestaw znakoéw (96 liter)
tego komputera mozna zastgpi¢ nowym zesta-
wem, zaprojektowanym przez uzytkownika. Litery
jakie widzimy na ekranie zaraz po wtaczeniu kom-
putera, sg pobierane z generatora znakoéw, ktéry
znajduje sie pod adresem 15616 i zajmuje 768
bajtow (96 * 8 bajtow). Adres pierwszej komorki
generatara obliczany jest przez komputer na pod-
stawie zawartosci zmiennej systemowej CHARS
(komérki o adresach 23606 i 23607), wg wzoru:
ADRES = (PEEK 23607)*256 + (PEEK 23606)
+ 256

Zmieniajgc wiec zawarto$¢ zmiennej, zmie-
niamy zarazem adres, spod ktérego pobierane
sg ksztalty znakéw. Oczywiscie nie wystarczy
zmieni¢ samego adresu, nalezy jeszcze pod nim
umiesci¢ dane o ksztalcie nowego zestawu liter.
O tym, ze projektowanie liter to dtuga i zmudna
praca, nie trzeba chyba nikogo przekonywac i
wiasnie dlatego proponuje utatwienie tego za-
dania przez wyciagnigcie interesujgcego kroju
pisma z gotowych programéw, aby méc go wy-
korzysta¢ do wtasnych celéw. Sposéb jest prosty.
Najpierw jednak nalezy wpisa¢ i zapamieta¢ na
tasmie zamieszczony obok program CZCIONKA.

— Do pamieci komputera wczytujemy za po-
moca programu COPY-COPY segment gry, ktory
jest ,podejrzany” o to, ze zawiera zapis ksztattéw
liter (zwykle jest to najdtuzszy segment);

— Po wczytaniu segmentu wychodzimy z CO-
PY-COPY do BASIC-a (klawisz Y). Wczytana
czes$c¢ ciagle pozostaie w pamieci.

— Woezytujemy z magnetofonu i uruchamiamy
program CZCIONKA.

Na gorze ekranu pojawi sie okienko pokazuja-

ce zestaw liter z aktualnego generatora znakow

(na ktéry wskazuje zmienna CHARS). Prawie

zawsze beda to jakies przypadkowe ksztatty. Oto

opis obstugi programu:

klawisz 1 — zmniejsza zawarto$¢ komérki 23607
o 1 (czyli adres generatora znakéw
zmniejsza sig 0 256)

klawisz 2 — zwigksza zawarto$¢ komorki 23607 o
1

klawisz 3 — zmnieisza zawarto$¢ komorki 23606 o
8 (adres generatora zmniejsza sie 0 8)

klawisz 4 — zwigksza zawarto$¢ komorki 23606 o
8

klawisz 8 — zmienia dziatanie klawiszy 3 i 4 w ten
sposob, ze zmniejszajg lub zwieksza-
ig one adres generatora o 1, Ponowne
nacisniecie klawisza przywraca stan
poprzedni,

klawisz 9 — uruchamia ,automatyczne przeszuki-
wanie”, tzn. program dziata tak, jak-
by caly czas wcisniety byt klawisz 2.
Ponowne wecidnigcie przywraca stan
normalny,

klawisz 0 — wyj$cie z programu (przywraca nor-
malne litery). Nie nalezy uzywa¢ BRE-
AK

Po kazdym nacisnieciu klawiszy 1, 2, 3, 4, w
okienku na gérze ekranu pokazuje sie aktual-
ny zestaw znakoéw (na ktéry wskazujg komérki
23606 i 23607). Nizej podana jest informacja, czy
automatyczne przeszukiwanie jest wigczone (jesli
tak to A= 1) i o tym jak dziatajg klawisze 3 i 4 (jesli
P=1 to zmniejszajg lub zwiekszajg o 8, jesli P =
Otoo1).

Gdy w okienku zaczng sie pokazywac jakies
sensowne ksztalty, wowczas nalezy odpowiedni-
mi klawiszami dopasowa¢ znak odpowiadajacy
literze A do migajgcego kwadracika w okienku
(najpierw klawiszami 3 i 4 przy P=1, potem przy
P=0). Potem nalezy zanotowa¢ format instrukcji
SAVE, podany najnizej na ekranie, a nastepnie
wyj$¢ z programu (klawisz 0), aby zapisa¢ zestaw
znakéw na tasmie wykorzystujac wczesniei zano-
towang instrukcje SAVE.

llekro¢ bedziemy chcieli uzy¢ wybranego kro-
ju czcionki w swoim programie bedziemy musieli
wczytac jg instrukcja:

LOAD ,” CODE x, gdzie x to adres pamieci,
pod ktérym chcemy umiescié generator znakow.
Aby zamieni¢ standardowy zestaw znakéw na
nowy nalezy jeszcze wpisac instrukcje:

POKE 23607,INT(x/256)-1 POKE 23606,
256*INT(x/256)

Teraz wszystkie napisy, jakie beda sie poka-
zywac na ekranie (nawet listing programu), beda
napisane nowg czcionka.

Michat Szuniewicz

2 CLS
4 PLOT 0,170z
5 PLOT 0,140z .
LET SB=23607: LET MB=23606

DRAW 255,0
DRAW 235,0

10

20 REM ¥¥¥XEHEFFEF

30 LET H=%1: LET L=0

33 LET P=1: LET A=0

40 G0 SUB 1000

50 LET A#=INEEY#

&0 IF A%4="" AND A=0 THEN GO
TO 30

65 IF A$="9" THEN LET A=NOT A

&7 IF A%="8" THEN LET P=NOT F

70 IF A%="1" THEN LET H=H-1

80 IF A%="2" THEN LET H=H+1

81 IF A=1 THEN LET L=0

82 IF P=0 THEN LET 5=1
84 IF P=1 THEN LET 5=5
20 IF A$="3" THEN LET L=L-5
100 IF A#="4" THEN LET L=L+3
105 IF A$#="0" THEN POKE SB,&40:
POKE MB,0: S5TOP
106 IF L<O THEN LET L=2533: LET
H=H-1
107 IF L>235 THEN LET L=0: LET
H=H+1
108 IF H>232 THEN LET H=232
109 IF H{O THEN LET H=0
110 GO SUB 1000
120 GO TO 30
1000 POKE SB,H
1010 POKE MB,L
1015 PRINT AT 1,0;

FOR T=32 TO 127
PRINT CHR$ T;

NEXT T

POKE 22593,135

POKE MB,0: POKE SE,&0
PRINT AT 9,0;"P=";P;"
II; llA:";ﬁ
1069 PRINT AT 10,0;"
1070 PRINT
1075 PRINT
1080 PRINT

10,0;5B; "=";H
11’0; i i
11,0;MB; "=";L
1085 PRINT AT 12,10;" -
1090 PRINT AT 12,0; "SAVE "+CHR$
343 "nazwa"+CHR$ 34; "CODE

"y (H+1) #256+L; ", 768"

1100 RETURN

JAK MAL

Tworzac grafike na ekranie czy
to w Basicu, czy w kodzie maszy-
nowym niejednokrotnie napotyka-
my na przeszkody typu: jak zapet-
ni¢ pewien obszar zamkniety?

Zacznijmy od najprostszej figury geometrycznej po-
siadaigcei pole — kotfa. Moze tak:

10 LET x = 128: LET y = 88: LET r = 30: REM
parametry

20 FORf=1TOr

30 CIRCLE x, y. f

40 NEXT f

Nie jest to porzadnie — pozostajg kropki i smugi.
Przypomnijmy sobie wiadomo$ci o funkcjach trygono-
metrycznych i napiszmy (linia 10 bez zmian):

20 FOR f =0 TO 2*PI STEP PI/180
30 PLOT x, y

40 DRAW r * COSf, r * SIN f

50 NEXT f
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Tez niedobrze. A moze skorzysta¢ z rownania
kota x2 + y2 = r2?

20 FOR f=-rTOr

30 PLOT x+f, y + SQR ABS(r*r-f*f)

40 DRAW 0.-2*SQR ABS (r*r-f*f)

50 NEXT F

Nareszcie!

Przyczyna tak dtugich niepowodzen byta mata roz-
dzielczo$¢ Spectrum. Aby uzyskaé dobry obraz musie-
lismy uciec sie¢ do rysowania tylko pionowych (pozio-
mych) linii.

Teraz narysowanie zapetnionej elipsy bedzie frasz-
ka.

Znamy réwnanie:

X2 y2 1
=t T

wiec:20 FOR f =-a TO a
30 LET dy = b*SQR ABS (1-f*f/(a*a))
40 PLOT x +f,y + dy
50 DRAW 0, -2*dy
60 NEXT f
a i b to dtugosci poétosi elipsy.
W podobny sposob zamalowa¢ mozna pozostate

krzywe stozkowe — Hiperbole
X2 y2

@ T

parabole y? = 2px

Teraz kwadrat. Zadanie raczej dla przedszkolaka’

20 FOR f = -rTO r 30 PLOT x+ f, y-r 40 DRAW 0,2*r
50 NEXT f

W przypadku prostokata wystarczy poréznié r w li-
niach 20 i 30 (poziom) z r w linii 40 (pion) W przypadku
rombu:

10 LET x = 128: LET y = 88: LET r = 30: LET a
=PI/3

20 FORf=-rTOr

30 PLOT x +f,y-r

40 DRAW r*COS a, r*SIN a

50 NEXT F

Wprowadzamy tu kat nachylenia boku (a).

A jak zrobi¢ réwnolegtobok? — Tak jak z kwadratu
prostokat.

Tu koncza sie mozliwosci Spectrum w doktadnym
zapemianiu figur. Nie da sie szybko i doktadnie zapet-
ni¢ ani w/w figur obréconycn o kat ostry, ani innych.
Rozwigzanie problemu — za miesigc.

Marcin Przasnyski



KLAN SPECTRUM

Liczba ta jest nazwa, a jedno-
czesnie oznaczeniem poczatku
pewnego uzytecznego programu
narzedziowego dla ZX Spectrum.

Jedng z wad ZX Spectrum jest nie-
zbyt wygodna edycja tekstu programu.
Napisany przeze mnie program stanowi
prébe utatwienia tej operacii.

Program nalezy wpisaé, przetesto-
wad i nagra¢ na kasete. W razie potrze-
by dotagczamy "9888" do pisanego pro-
gramu przy pomocy instrukcji MERGE.
Trzeba jednak pamietaé, ze program
gtéwny nie moze zawierag linii o0 nume-
rach wyzszych od 9888.

Po wykonaniu

GO TO 9888

ukazuje sie krotkie menu funkgji pro-
gramu — jest on gotowy do uzytku. Oto
jego mozliwosci:

1— POLICZ P,0

Komputer oblicza liczbe linii zawar-
tych pomiedzy numerami P i O wigcz-
nie.

2 — PRZENUMERUJ P, O, N, K

Przenumerowanie fragmentu pro-
gramu zawartego miedzy liniami P i
O. Pierwsza linia fragmentu otrzymuje
nowy numer N, za$ numeracja odbywa
sie z krokiem K. Nie sg zmieniane para-
metry odwotan GO TO i GO SUB.

3 —PRZESUN P, O, N

Fragment programu pomiedzy linia-
mi P i O otrzymuje numery zwigkszone
o N (N moze by¢ ujemne).

4 —ZNAJDZ X, P, O

Wyszukanie wszystkich fragmentéw
tekstu X w liniach programu pomigdzy
PiO.

5—ZAMIENX =Y, P, O

Zamiana wszystkich wystepujacych
pomiedzy liniami P i O fragmentdéw
tekstu X na tekst Y. Zaréwno X, jak i Y
moga mie¢ do 10 znakdéw dtugosci —
pozostate znaki sg ignorowane.

6 — STOP
Powrét do BASIC-a.

Grzegorz Waligorski

95535 REM

959@ PRIMNT #0; "1-POLICZE
S-FPRZESUN S-ZAHMIENZ-

FRZEMUMERUJ 4 -ZHAJIDEZ &-STORP"
9592 LET X&=IMEKEY %

9593 IF X%="1" THEWK GO TO 99@8a
9594 IF X%E="2" THEWN GO TO 991@
9595 IF X&%="3" THEWN GO TO 992a
9596 IF X%="4" THEWK GO TO 993a
9597 IF X%="5S" THEW GO TO 99c@
9598 IF X%E="6" THEMN STOF

9599 GO ToO 9592

9900 REM [SHEEERa] inie od Linii
99@al IWMPUT "POLICZ “;p;".,".0
99@2 IF p<=@ 0OR o<=@ 0OR p:ro0
THEW GO TO 99@l

99@4 LET n=@: GO SUE 999@

99@8= IF FPEEK (=+1) +256*FPEEK

= :»0 THEW CLS PRIMNT "LICZIEA
LIMNII: ";n: GO TO 9355

9983 LET n=n+l: LET ===+FPEEK

(2 +2) +2556*PEEK. (=+31 +4: GO TO
S9a5
9918 REM [ZNg-S-SyRUN -3 i Linie od

rp do o od numery N0 Z

Erokiem Kk

99lz IMNPUT "PRZEMUHMERUIJ
IR = B I | IF I 3

9914 IF p<=@ 0OR o0<=@ 0OR n<=@
OrR k<=@ 0OR p:ro THEW GO TO 9912
9915 LET n@=n: GO SUE 999@
9915 IF FPEEK (=+4+1) +2565%*FPEEK
=:»2 THEW LIST n@: GO TO 9553
9919 LET b=INT (n-256):

FOKE =.b: POKE =2+1,n-255%b:
LET n=n+k: LET ===+PEEK
(2 +2) +256*FPEEK (=2 +3) +4:
991s

GO TO

Linie od =]

O O n
9921 IMNFUT "PRZIESURN
R = T = R
9922 IF p<=@ 0OR o<=@ 0OR p:@ OR
P+n<=@ 0OR o+n:>=99@0@ THEK GO TO
S921
9924 G0 SUE 999@a

9925 LET b=FPEEEK I(=+1) +255*FPEEK

=: IF bro THEW LIST p+n: GO TO
9555

9925 LET b=b+n: LET n@=IKNT
(bs2561: POKE =,n@: FOKE

2+1l,b-256xn@: LET ==:5+FEEK

(2 +2)1 +256*FPEEK (5+3) +4: =0 TO
9926
9938 REH iag Znakow

od p 4o 0O
LIMNE

954 IMPUT
NE; LGRSO

9936 LET n@=LEM x%: IF n@=@ OR
n@:1@ OR pP<=@ OR G<=@ OR P:@

THEW G0 TO 99354

9933 FOR i=1 TO n@: LET wiils=
CODE ®x&(i): MEXT i: CLIS
PRIMNT "ZMALAZLEM " ;=&;"'" w
LIMNIACH: ': GO SUE 999@a

994@ LET ===+4+3: LET b=FEEK
(2 -1) +256*FPEEK =-1

9942 FOR i=1 TO b: IF FEEK
(=+i) <:>»» (1) THEW GO TO 9952
9944 LET i=i-1: IF n@=1 THEHN

GO TO 995a

9945 FOR =2 TO n@: IF PEEK
(=+i+j) <> (j) THEM LET i=i+1:
GO TO 9952

99435 MNEXT i
9958 PRIWNT 2S5S&6*PEEEK (=-3) +PEEK
[5=-21: LET i=i+n@
9952 MNEXT i
9954 LET ===s+b+2: IF FEEK
(2 +1) +256«FPEEK = <=0 THER GO TO
9940
9958 G0 TO 9558
9953 ciag znakow

w Liniach
9951 DIHM wiz2,1a)
9952 IMFPUT "ZAHMIERN i LIME
&, = ", LIME 4J4&%;",";FP;",";0
9954 LET n@=LEMN x%: IF n@=a 0OR

na:1a 0OR LEW 4%<>n@ OR p<=@ 0OR
o<=@ 0OR p:@ THEW GO TO 9962

9985 FOR i=1 TO n@: LET
Wwil,il= CODE =®x%(i): LET
wi2,il= CODE 4J%(il): MEXT i: GO
SUE 999@

9953 LET ===+4+3: LET b=FEEK
(2 -1) +256*FPEEK =-1

997@ FOR i=1 TO b: IF FEEK
(2+i) <:>»w (1,1 THEW =0 TO 935@
9972 LET i=i-1: IF n@=1 THEHN

GO TO 9975

9974 FOR =2 TO n@: IF PEEK
(=+i+j) <> (1, THEM LET
i=i+l: GO TO 995@
99758 MNEXT

99VS FOR =1 TO n@:
S+i+j.w (2,01 HEXT J:
i=i+n@

9958 MEXT i

9952 LET ===+b+2: IF FEEK
(2+1) +256*FEEK = <=0 THEW GO TO
9953

9954 LIST p: GO TO 9533

999@ REM =zukaj Linii p

99392 LET ==FEEK 23535 +2S5S6*FPEEK
253536

9994 IF FPEEK (=2+1) +2558+PEEK

2 »=p THEMN RETURH

9995 LET ===+PFPEEK

(=2 +2) +256*FPEEK (= +3) +4:
9994

FOKE
LET

GO TO

00 R Mgy,

Jezeli jestes ciekaw, jak ekran wy-

glada ,,do gory nogami”, jest na to

0,232,253,126,2,58,

sposob, o wiele mniej pracochionny,

niz odwracanie telewizora, czy stawa-

nie na gtowie.

Wystarczy wpisa¢ program:

QO00>REM Odwracani ekranu
2010 REM # by Tomasz Siwak

1,0,88,33,255,9 0,17,129,1,10,5

Aby ujrze¢ ten sam ekran odwrdcony, nalezy

232, wpisa¢: RANDOMIZE USR 30000 (Warto tez

233,119,3,43,27,122, 179, PAUSE 0, poniewaz odwrdcony ekran zajmuje
gg é g3zé$c’;= o dwie linie robocze u dotu ekranu, ktérych nie zo-
9040 FOR £ =30000 TO 30049 bﬁlczyllbysrgy go otrzymaniu komur:]kgtu).bdezell
9050 READ d: POKE f,d: LET ekran przed odwroceniem zajmuije linie robocze,
s=c+d aby nie ucig¢ ich mozna wpisaé nastepujace se-

060 NEXT
F070 IF s<>4512 THEN S5TOP

Nastepnie uruchomi¢ go (instrukcja RUN), a

kwencje rozkazéw:

LOAD ,nazwa bloku’ SCREEN$: RANDOMIZE
USR 30000: PAUSE 0.

020 DATA 17,0,64,33,255,87, PO otrzymaniu komunikatu ,OK” (w przypadku
246,6,8,23, 203, 30, 16, 251, 23, ofrzymania komunikatu ,STOP” nalezy skorygo-
i8, 19, 43, &2, 76, 186, 32, 239, wac dane w linii 9020) wczyta¢ dowolny ekran.

Tomasz Siwak

BAJTEK 12/87 9

http://www.t2e.pl/reduksy



MICROSOFT

-BASIC-

Ostatnim omawianym interprete-

rem BASIC-a jest napisany naj-

wczesniej, bo juz w 1981 roku.

Microsoft BASIC. Jest on jedno-

TROFF
Wytacza siedzenie programu.

DEKLARACJE

czesnie najmniej popularnym in-

terpreterem BASIC-a dla kompu-

terow Atari.

Microsoft BASIC jest kompatybilny w jedng strone
z Atari BASIC. Dotyczy to jednak tylko programéw
napisanych w Atari BASIC-u i zapisanych na dyskiet-
ce lub kasecie instrukcjg LIST. Programy zapisane
przez SAVE lub CSAVE nie sg rozumiane przez
Microsoft BASIC z powodu uzycia innych tokendw.
Powazng wadg jest pozostawienie dla uzytkownika
tylko 21022 bajtéw pamieci (przy pracy ze stacja dys-
kéw). Interpreter Microsoft jest nieco szybszy (oko-
to 1,5 raza), a znacznie przewyzsza Atari BASIC w
obliczeniach numerycznych (okoto 5 razy szybszy).
Zestaw dostepnych instrukcji jest znacznie wigkszy,
lecz pisanie programoéw utrudnia konieczno$é wpisy-
wania stéw kluczowych bez skrétéw i z odstepami.

Uwzgledniajac powyzsze uwagi nalezy stwier-
dzi¢, ze Microsoft BASIC powinien byé uzywany je-
dynie do programéw obliczeniowych, w ktérych moz-
na efektywnie wykorzystaé jego mozliwosci (przede
wszystkim tablice wielowymiarowe i liczby podwdjne;j

precyzji)

INSTRUKCJE REDAKCYJNE

Uruchamianie programéw jest bardzo tatwe dzieki
duzej liczbie instrukcji pomocniczych. Btedy sg sy-
gnalizowane meldunkami okreslajagcymi ich rodzaj, a
nie tylko kod. Niestety, poprawnos¢ linii programu nie
jest sprawdzana po jej wprowadzeniu, lecz dopiero
podczas wykonywania.

AUTO[m,n]

Automatyczne numerowanie linii programu od linii o
numerze m z przyrostem n. Niepodanie wartoéci jest
réwnowazne instrukcji AUTO 100,10. Jezeli w pamie-
ci jest juz jaki$ program, to numeracja rozpoczyna
sie od linii o numerze wigkszym o n od najwyzszego
istniejacego numeru linii. Naciénigcie RETURN po
wys$wietleniu numeru linii powoduje opuszczenie try-
bu automatycznej numerac;ji.

RENUM k[, m[,n]]]
Przenumerowanie linii programu: k — numer pierw-
szej ,nowej” linii, m — numer pierwszej ,starej” linii,
n — krok numeracji. Warto$ciami standardowymi sa:
k=10,m=0,n=10.

DEL[m][-[n]]
Usuniecie linii programu od linii m lub od linii 0 do linii
n lub do konca.

ERROR n
Powoduje wystapienie w programie btedu o kodzie n.
Instrukcja ta jest bardzo uzyteczna przy testowaniu
programu (pamieta] o jej pézniejszym usunieciu).

TRON
Wigcza $ledzenie programu: przed wykonaniem kaz-
dej linii programu wyswietlany jest jej numer.
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DEFINT zmienna [,zmienna ...]
Deklaracja zmiennej catkowitej. Zamiast deklaracji
mozna na koncu nazwy zmiennej umiesci¢ znak %
(np. A% zamiast DEFINT A, NUM). Liczby catkowite
majg zakres od -32768 do +32767.

DEFSNG zmienna [,zmienna ...]

Deklaracja zmiennej pojedyniczej precyzji. Mozna jg
pominaé, gdyz kazda zmienna nie majgca na koncu
nazwy jednego ze znakéw %, # lub $ jest traktowana
jako zmienna pojedynczej precyzji (np. A, NUM za-
miast DEFSNG A, NUM). Liczby pojedynczej precy-
zji majg zakres od -1.71041E+38 do -2.938737E-39 i
od +2.938737E-39 do +1.71041E+38

DEFDBL zmienna [,zmienna ...]
Deklaracja zmiennej podwojnej precyzji. Zamiast de-
klaracji mozna na kofcu nazwy zmiennej umiescié
znak # (np. A#, NUM# zamiast DEFDBL A, NUM).
Liczby podwojnej precyzji majg taki sam zakres jak
liczby pojedynczej precyzji, lecz wigksza ilo$¢ cyfr
znaczacych.

DEFSTR zmienna [,zmienna ...]
Deklaracja zmiennej tekstowej. Zamiast deklaracji
mozna na koncu nazwy zmiennej umiesci¢ znak $
(np. A$, NUMS zamiast DEFSTR A, NUM).

DEFFN funkcja (zmienna[, zmienna])=wyr.arytm.
Deklaracja funkcji uzytkownika. Np. DEFFN A(X,Y) =
SQR (X*X + Y*Y).

DIM zmienna (m[,n...])

Deklaracja tablicy liczbowej lub tekstowej. Maksy-
malny wymiar oraz liczba elementéw tablicy (takze
tekstowej) zalezy od wielkoéci dostgpnej pamiegci
(np. DIM A$(2,3,10,5),B(3,3,3,2,2) itd.). Proste (jed-
nowymiarowe) zmienne tekstowe nie wymagajq de-
klarowania instrukcjg DIM (wystarczy uzycie nazwy
np. T$ lub deklaracja DEFSTR T).

COMMON ALL lub COMMON zmienna [,zmienna...]
Instrukcja zachowujaca warto$ci wszystkich (ALL)
lub wymienionych zmiennych w réznych programach,
tzn. gdy jeden program jest wywotywany przez drugi
instrukcjg RUN ,D: nazwa” lub RUN ,C:”.

INSTRUKCJE PROGRAMOWE

RUNn
Uruchomienie programu od linii o numerze n. Oprécz
tego mozliwe sg wszystkie warianty uzycia RUN sto-
sowane w Atari BASIC.

IF war.log THEN instr.1 [ELSE instr.2]
Rozbudowana instrukcja IF/THEN. Gdy warunek
logiczny (war.log.) jest spetniony, wykonywana jest
instrukcja instr.1, w przeciwnym razie instr.2. Jezeli
ELSE instr.2 zostato opuszczone, to program prze-
chodzi do nastepne;j linii.

ON ERROR n
Skok do linii o0 numerze n w przypadku wystapienia
btedu podczas wykonywania programu.

RESUME [n/ /NEXT]
Umieszczona na koricu procedury obstugi btedu (wy-
wotywanej przez ON ERROR) instrukcja RESUME
przekazuje sterowanie programu do linii 0 numerze
n (RESUME n), do linii, w ktérej pojawit sig btad (RE-
SUME) lub do linii nastepujace;j po linii, w ktérej poja-
wit sie btad (RESUME NEXT).

RANDOMIZE n
Uzycie tej instrukcji przed RND powoduje genero-
wanie za kazdym razem takiego samego ciagu liczb
losowych (n jest warto$cig poczatkowg generatora
liczb losowych).

MOVE (m,n,k)
Przemieszczenie bloku danych o dtugosci k bajtéw z
obszaru pamieci rozpoczynajacego si¢ od adresu m
do obszaru rozpoczynajacego sig od adresu n.

CLEAR
Instrukcja zerowania zmiennych numerycznych i tek-
stowych — odpowiada instrukcji CLR w Atari BASIC.

AFTER n GOTO m
Powoduje zatrzymanie wykonywania programu na
okres n/50 sekund, a nastgpnie wykonanie skoku do
linii 0 numerze m.

OPTION BASE 0 lub OPTION BASE 1
Okre$la najmniejszy indeks tablicy. Np. sekwencja
OPTION BASE 1:DIM A(3) powoduje zadeklaro-
wanie tablicy trzyelementowej (od A(1) do A(3)), a
sekwencja OPTION BASE 0:DIM A(3) powoduje za-
deklarowanie tablicy czteroelementowej (od A(0) do
A(3)). Moze byé uzyta w programie tylko jeden raz.

OPTION CHR1 lub OPTION CHR2
Rezerwuje obszar pamigci o wielkosci 1024 (CHR1)
lub 2048 (CHR2) bajtéw dla zestawu znakéw zapro-
jektowanego przez uzytkownika. Kasuje sie instruk-
cjag OPTION CHRO.

OPTION PLM1 lub OPTION PLM2
Rezerwuje obszar pamigci dla grafiki graczy i poci-
skéw (P/MG). Przy rozdzielczoSci jednowierszowej
nalezy uzy¢ PLM1 (2048 bajtéw), a przy dwuwier-
szowej — PLM2 (1024 bajty). Kasowanie instrukcjg
OPTION PLMO.

OPTION RESERVE n
Rezerwuje obszar bajtébw do wykorzystania przez
uzytkownika, np. na procedury w jezyku maszyno-
wym. Kazda nastepna instrukcja OPTION RESE-
RVE kasuje dziatanie poprzedniej.

INSTRUKCJE GRAFICZNE

CLS [n]
Czyszczenie ekranu i wpisanie do rejestru koloru
tta wartosci n. W Atari BASIC odpowiada to instruk-
cjom? CHR$(125):POKE 712,n.

AT (xy)
Wystepuje w instrukcjach PRINT, INPUT i GET i
okresla miejsce zapisu lub odczytu. Liczby w nawia-
sie okreslajg wspotrzedne punktu na ekranie lub nu-
mer sektora i bajtu na dyskietce.

TAB (n)
Ustawia kursor w kolumnie o numerze n w aktual-
nie pisanej linii lub w nastepnej, jezeli warto$¢ n jest
mniejsza od biezgcej pozycji kursora. Uzycie dozwo-
lone tylko w instrukcji PRINT.

SPCn
Uzyta z instrukcjg PRINT powoduje wys$wietlenie n
spacji a uzyta z PRINT # — zapisanie n spacji na
urzadzenie zewnetrzne.

PLOT x1,y1 [TO x2,y2] [TO ...]
Rysuje na ekranie punkt o wspotrzednych x1,y1 i od-
cinek do punktu o wspbtrzednych x2,y2 oraz ewentu-
alnie dalsze odcinki. Instrukcji PLOT X1,y1 TO x2,y2
odpowiada w Atari BASIC sekwencja PLOT x1 ,y1:
DRAWTO x2,y2.

FILL x1,y1 TO x2,y2
Wypetnia kolorem obszar na ekranie ograniczonym z
géry i z dotu punktami o podanych wspoétrzednych. Z
boku wypetniany obszar musi by¢ ograniczony nary-
sowanymi wczes$niej odcinkami.




PRINT USING ,format”; zmienna [,zmienna...]
Okreslenie formatu wyswietlanej informacji. Ciag
Jformat” zawiera znaki oznaczajace sposob wyswie-
tlenia:

# — znak zmiennej (cyfra lub litera)

. — kropka dziesigtna

, — przecinek

+ — przed liczbg dodatnig +, przed ujemng - - —

przed liczba ujemng -, liczba dodatnia bez znaku

$ — znak dolara jako pierwszy
Np. PRINT USING ,## #i## ##°, 1234,567.8 da w
efekcie: 1,234.00 567.80

INSTRUKCJE WEJSCIA/WYJSCIA

MERGE ,C:” lub MERGE ,D: nazwa —pliku”
Woczytuje program z podanego urzadzenia zewnetrz-
nego i dotagcza go do znajdujacego sie juz w pamieci.
Wezytywany program musi byé zapisany instrukcja
LIST (jak przy ENTER w Atari BASIC).

VERIFY ,C:” lub VERIFY ,D: nazwa —pliku”
Poréwnuje program zapisany na kasecie lub dys-
kietce z programem zawartym w pamieci (weryfikuje
zapis).

NAME ,D: stara — nazwa” TO ,nowa — nazwa”
Zmienia nazwe pliku zapisanego na dyskietce.

KILL ,D:nazwa — pliku”
Usuwa z dyskietki plik (program lub dane) o podanej
nazwie.

LOCK ,D:nazwa — pliku”
Zabezpiecza plik dyskowy o podanej nazwie. Zabez-
pieczenie chroni przed skasowaniem, zmiang nazwy
i zapisaniem innego pliku o tej samej nazwie, nie
chroni przed skasowaniem pliku podczas formato-
wania dyskietki.

UNLOCK ,D:nazwa — pliku”
Odbezpiecza plik dyskowy o podanej nazwie.

OPEN #Fn, ,urz: [nazwa — pliku]” Operacja
Otwarcie kanatu o numerze n do odstugi urzadzenia
zewnetrznego o kodzie urz. Dla stacji dyskéw ko-
nieczne jest takze podanie nazwy pliku. Kody urza-
dzen sg takie same jak w Atari BASIC. Rodzaj prze-
prowadzanej operacji musi by¢ podany przy pomocy
jednego z czterech okreslen:

— INPUT — operacja wejscia (odczyt),

— OUTPUT — operacja wyjscia (zapis),

— UPDATE — operacja wejscia/wyjscia (wymia-

na danych),

— APPEND — operacja dotaczenia (dopisanie

na koncu pliku).

INPUT [# n] [, tekst”] [,AT (x,y);] zmienna [.zmienna...]
Woprowadzenie rekordu (ciggu danych zakonczone-
go znakiem RETURN) z kanatu o numerze n, a gdy
n nie zostato podane, to z klawiatury. Jezeli zostat
podany ,tekst”, to jest on wyswietlany na ekranie, w
przeciwnym wypadku wy$wietlany jest znak ,?”. Przy
wprowadzaniu danych z dyskietki mozna podaé kon-
kretny sektor i bajt (zob.. opis instrukcji AT).

FUNKCJE

RND(n)
Podaje liczbe losowa. Dla n = 0 jest to liczba rzeczy-
wista z przedziatu <0,1), a dla n>0 — liczba catkowita
z przedziatu (o,n>. Podana liczba n musi by¢ zerem
lub liczba naturalna.

VARPTR (nazwa — zmiennej)
Podaje adres poczatkowy zmiennej w pamieci kom-
putera (jak ADR w Atari BASIC).

POS(0)
Podaje numer kolumny ekranu, w ktérej znajduje
sie kursor.

SCRM(x,y)
Podaje kod znaku (w trybach tekstowych) lub nu-
mer koloru (w trybach bitowych) znajdujacego sie w
punkcie ekranu o podanych wspétrzednych.

EOF(n)
Przybiera warto$¢ -1, jezeli zostat osiagnigty koniec

pliku w kanale o numerze n oraz 0 w przeciwnym
przypadku.

ERR

Podaje kod btedu, ktory wystapit (1 — bez btedu).
ERL

Podaje numer linii, w ktérej wystapit btad.
TIME

Podaje zawarto$¢ komoérek zegara systemowego —
odpowiada to wrazeniu PEEK (20)+256*PEEK(19) +
65536*PEEK(18).

TIMES
Podaje czas w/g zegara systemowego w formacie
,hh:mm:ss”

INKEY$
Podaje znak ASCII odpowiadajacy ostatnio nacisnie-
temu klawiszowi.

LEFTS$(t$,n)
Podaje czesé ciggu t$ o diugosci n znakdw rozpoczy-
najaca sie od pierwszego znaku.

RIGHTS(t$,n)
Podaje cze$¢ ciggu t$ o dtugosci n znakéw konczaca
sie na ostatnim znaku.

MID$(t$,m,n)
Podaje cze$¢ ciagu t$ o dtugosci n znakéw rozpoczy-
najaca sie od m-tego znaku.

INSTR([n,]t1$,t2%)
Podaje pozycje pierwszego znaku zmiennej teksto-
wej t2$ w zmiennej tekstowej t$1 lub 0, gdy t2$ nie
jest czescig t1$. Przeszukiwanie ciggu t1$ rozpoczy-
na sie od n-tego znaku.

STRING$(n,t$/m)
Tworzy ciag ztozony z n powtérzen ciggu t$ lub zna-
ku o kodzie ASCII m.

m AND n
Podaje bitowy iloczyn logiczny statych lub zmiennych
liczbowych m i n. W wyrazeniach logicznych dziata
jak w Atari BASIC.

mORnN
Podaje bitowg sume logiczng statych lub zmiennych
liczbowych m i n. W wyrazeniach logicznych dziata
jak w Atari BASIC.

NOT n
Podaje bitowg negacje logiczng statej lub zmiennej
liczbowej n. W wyrazeniach logicznych dziata jak w
Atari BASIC.

m XOR n
Podaje bitowa alternatywe logiczng (EXCLUSIVE-
-OR) statych lub zmiennych liczbowych mii n.

OBJASNIENIA

W standardzie Microsoft BASIC nie wyste-
puja (zostaty usuniete lub zastgpione innymi)
nastepujace instrukcje: BYE, CLR, COM, DEG,
DRAWTO, ENTER, LOCATE, LPRINT, POP,
POSITION, RAD, TRAP, XIO oraz nastepujace
funkcje: ADR, CLOG, PADDLE, PTRIG, STRIG.

INSTRUKCJE | FUNKCJE USUNIETE

W opisie instrukgcji i funkcji zastosowane zostaty na-
stepuigce symbole:

[..] — uzycie mozliwe, ale niekonieczne (zaleznie od
potrzeby);

../..—nalezy uzy¢ jeden z dwdch wariantow;

.. — dozwolona dowolna ilos¢ powtérzen elemen-
tow;

k,m,n,x,y — state lub zmienne liczbowe; t$,t1$,12$ —
state lub zmienne tekstowe;

Jekst” — stata tekstowa;

zmienna — zmienna liczbowa lub tekstowa.

Wojciech Zientara

—RAZJESZCZE—

Przeczytalem niedawno w
"Bajtku" artykul o wykorzy-
staniu Player/Missile Gra-
phics na Atari. Jednak zaden
Zz proponowanych w artyku-
le sposobow uzyskania ru-
chu pionowego nie zadowolit
mnie, dlatego napisatem pro-
gram symulujacy rejestr pio-
nowy dla gracza 0.

Program nie jest zbyt doskonaty, gtéwng
jego wadg jest to, ze obstuguje jedynie gra-
cza 0. Nalezy go wiec traktowaé raczej jako
zasygnalizowanie pomystu niz jako gotowy
produkt. Program oparty jest o przerwanie
VBLK, aby go wykorzysta¢ nalezy:

1. Dotaczy¢ go jako podprogram do wiasne-
go programu.

2. Postac¢ gracza 0 zapisa¢ od adresu 1600,
maksymalnie moze on mie¢ 190 bajtow.

3. Do Komorki 1538 wpisac instrukcjag POKE
dtugos$¢ gracza (liczbe bajtéw wzoru).

4. Po zmienng PMB podstawi¢ adres bazo-
wy podzielony przez 256 (czyli warto$¢
zapisywang do rejestru PMBASE).

5. Uruchomi¢ podprogram.

Od tej chwili komoérka o adresie 1537 pet-
ni role rejestru pionowego.

Leszek Paprocki

30000 FOR N=1559 TO
1596:READ @:POKE N,@:NEXT N
30011 DATA 174,0,6,172,2,6,
169,0,157,43,2,202,136,208,
249,173,1,6,141,0,6,170,172
42,6,185

30002 DATA &64,5,157,43,2,20
2,136,208,246,76,98,228
30004 POKE 1569,PMB+4:POKE
1589 ,PMB+4

30005 POKE 1568,0:POKE
1588,0

30006 FOR N=1536 TO
1545:READ @:POKE N,@:NEXT N
30007 DATA 104,150,23,1462,6
,169,7,76,92,228

30008 B=USR(153&)

30009 POKE 54286,64

11

BAJTEK 12/87

http://www.t2e.pl/reduksy



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Z pewnoscia czesto
mieliscie ochote zrobic¢
porzadek na swoich
kasetach z programa-
mi i rownie czesto re-
zygnowaliscie z tego
majac w perspektywie
pracowite spisywanie z
ekranu danych uzyska-
nych przez komende
CAT. Jak dobrze bylo-
by zwali¢ te robote na
komputer. Moégiby on
wtedy sam przejrzec
kasete, sprawdzié, czy
jakies zbiory nie po-
wtarzaja sie, wydruko-
wac spis na drukarce.
Niestety, CAT wysyia
wyniki tylko na ekran
i odzyskanie ich stam-
tad wymaga wiele wy-
sitku. Komendy tej nie
mozna rowniez prze-
rwac¢ programowo a je-
dynie klawiszem ESC.

Réwnie czesto ambitniejsi uzyt-
kownicy Amstradéw i Schneideréw
usitujg uzyska¢ dane o dlugosci
programu, miejscu jego tadowania,
czy adresie autostartu. Dane te sg
niezbedne na przyktad do przeno-
szenia programéw maszynowych z
kasety na dyskietke. | tutaj komenda
CAT nie zdaje sie na nic.

Zamieszczony obok listing pro-
gramu w BASIC-u umozliwia do-
danie do systemu nowej komendy
RSX o nazwie CATALOG, ktéra roz-
wigzuje nasze problemy.

Po uruchomieniu programu, je-
zeli nie pojawi sie na ekranie zaden
komunikat o btedzie w linii DATA
(spowodowanym btednym przepi-
saniem) w obszar pamieci od ad-
resu &A400 zostanie zatadowany i
zainicjowany program maszynowy
komendy CATALOG. Program w
BASIC-u mozna teraz skasowac
(przez NEW).

Wywotanie komendy ma naste-
pujacag postac:

| CATALOG, @a$, @al%, @
a2%, @a3%, @4%, @a5%, @ab6%,
@a7% gdzie zmienne a$, al%,
a2%... a7% muszg mie¢ uprzednio
nadane warto$ci (w przeciwnym
przypadku pojawi sie komunikat
.improper argument”). Ich nazwy nie
musza by¢ oczywiscie takie jak wy-
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zej. Wazne sa jednak typy: pierwsza
musi by¢ tancuchowa — pozostate
catkowite. Symbol ,@” oznacza, ze
do komendy przekazywany jest ad-
res zmiennej, a nie jej wartos¢. War-
to$ci nadane zmiennym catkowitym
przed wywotaniem sg obojetne. Na-
tomiast a$ powinien by¢ przypisany
tancuch zawierajacy dowolne znaki,
lecz o dlugosci co najmniej 16. Ko-
menda CATALOG uruchamia silnik
magnetofonu i wczytuje nagtowek
najblizszego bloku (trzeba wiec pa-
mieta¢ o wcisnieciu klawisza PLAY
przed wywotfaniem). Dane o bloku
kopiowane sg do parametréw w na-
stepujacy sposob:

a$ — zawiera nazwe zbioru, do
ktérego nalezy blok: jezeli
warto$¢ a$ przed wywota-
niem byta fancuchem krét-
szym niz dtugo$¢ nazwy, to
nadmiarowe znaki zostang
obciete; jezeli tancuch byt
dtuzszy niz nazwa, to po-
zostate miejsca zostang
zapetnione spacjami ai1%
— zawiera numer bloku

a2% — zawiera typ zbioru:
0 — BASIC, 1 — BASIC
chroniony (SAVE ,nazwa’,
P), 2 — program w jezyku
maszynowym, 22 — zbior
ASCII

a3% — adres fadowania bloku;
adres fadowania pierwsze-
go bloku w zbiorze jest za-
razem adresem tfadowania
catego zbioru (dla ASCIl =
0, dla Basica = 368)

ad4% — dtugos¢ bloku; dla
wszystkich blokéw z wyjat-
kiem ostatniego prawie za-
wsze 2048 = 2 KB

a5% — dlugosé catego zbioru,
do ktérego nalezy blok

a6% — adres autostartu; od tego
adresu rozpocznie sie wy-
konywanie programu ma-
szynowego zatadowanego
komendg RUN ,nazwa”

a7% — znaczniki bloku: a7%
zawiera warto$¢ catkowi-
ta dwubajtowg: starszy
bajt rézny od zera ozna-
cza pierwszy blok zbioru,
mtodszy bajt rézny od zera
— ostatni blok; warto$¢ te
najlepiej obserwowaé jako
HEX$ (a7%,4) dwie pierw-
sze cyfry to starszy baijt,
dwie pozostate — mtodszy
(cyfry hex)

Jezeli komenda CATALOG zo-
stanie wywotana bez parametréw,
jej wykonanie zakonczy sie natych-
miast, bez wczytywania nagtowka.
Jezeli podanych bedzie mniej niz 8
parametréw, to komenda zadziata
normalnie z tym, ze informacje dla
brakujacych zmiennych zostang
zignorowane. Niezgodnos$é typow
parametréw (pierwszy zawsze tan-
cuch, pozostate catkowite) zasygna-
lizowana bedzie komunikatem ,Pa-
rametr error” i wykonanie zostanie
przerwane.

Sergiusz Wolicki

10 DATA 210ead0109a4c3d1bciZadc31aadon
20 DATA fcab09a4434154414c4£c70007CB49
30 DATA 4fc50d2812ddbe00ddbb01207e3dd0
40 DATA c2claddd23dd2318ebddée00ddasbs
50 DATA 012b7efe02c2c1ad21e2a4114000c7
40 DATA Je2cddeScdalbcddeld2ceadddbead
70 DATA 00ddéh017eb7281147235023562122
80 DATA e2a40e107eb72002322012231305a6
90 DATA 28090d20f13e20121310¢cclaf2a78
100 DATA f2adb7cdafadZafdadblcdafadza?0
110 DATA f7adcdafadZafoadcdatad2afaadbb
120 DATA cdafadZafcadcdafadiafiadbfiatd
130 DATA f9adb7cdafadc?0d28icdd2bdd2bde
140 DATA ebddée00ddék01732372c921d0adel
150 DATA 7eb72B04cdSabb231Bf4c1c93061b1
160 DATA 72616d657465722065727264720d47
170 DATA 0a000000000000000000000000000a
180 *

190 'CATALOG

200 "{c) S.MW.

210 7

220 MEMORY &AFF

230 b=-1:FOR k=0 TO 16:READ a$

240 s=0:FOR i=0 70 13

250 byte=VAL("%"+MID$ (a¥,i%2+1,2)

260 POKE LA400+k*14%i ,byte:s=sthyte

270 NEXT i

280 IF RIGHT$(HEX$(s,2),2){3UPPER$(RI
BHT$(a$,2)) THEN PRINT "Blad w linii

"3 (k1) #10:b=0

290 NEXT k

300 IF b THEN CALL &A400

Grafika: A. Pagowski



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Co piszczy pod klawiaturg?

PROC E DU RA KONCZACA \ (czesc 12 trzynasta bytaby feralng)

(ciaq dalszy nie nastapi)

Wizja nadchodzaceqo, jak

zwykle pechoweqgo trzyna-

stego odcinka cyklu sprawi-

fa, ze w autorze obudzito sie

sumienie i postanowit nie

meczy¢ juz diuzej czytelni-

kow widokiem monotonnych

tabelek, wypelniajacych

cenna przestrzen Klanu Am-

strad-Schneider. Jednakze

sumienie nie zadowolito sie

samym postanowieniem i

zazadato pokuty, w ramach

ktorej zobligowato autora

do odpowiedzi nha dwa pyta-

nia: ,,po co to wszystko bylo

drukowane?” i ,,co z tego

ma Czytelnik?”. Konczac

cvkl, skruszony autor odpo-

wiada...

Doktadna znajomo$¢ systemu opera-
cyjnego mikrokomputera pozwala nie tyl-
ko na oszacowanie jego mozliwosci, ale
bardziej zaawansowanym uzytkownikom
umozliwia przystosowanie sprzetu do
konkretnych i indywidualnych wymogéw
m.in. poprzez modyfikacje lub rozbudo-
we procedur systemowych. Jednakze
dziatalno$¢ taka jest mozliwa tylko wtedy,
gdy dysponuije sie lista procedur i opisem
ich dziatania... a takze potrafi sie progra-
mowac w jezyku maszynowym.

Zamiarem autora nie byto prowa-
dzenie kursu programowania lecz do-

starczenie niezbednej dokumentacji.
Woprawdzie niektére procedury moga byé
wywotywane bezposrednio z poziomu
BASIC-a i znacznie upraszczajg pisanie
programéw (np. CALL & BBBA jest od-
powiednikiem ciggu rozkazéw: PAPER
0:PEN 1:ORIGIN 0,0: WINDOW #0,0,
639,0,399 lub CALL &BB18 zastgpi
ciag A$="":WHILE A$=" ,,:A$=INKEY-
$:WEND) lecz wigkszo$¢ procedur moze
by¢ uaktywniana dopiero po ustaleniu
pewnych stanéw wej$ciowych w wyma-
ganych dla danej procedury rejestrach.
Taka sytuacja wymusza wprawdzie na
programiécie znajomo$¢ sposobu dziata-
nia procedur systemu, ale jednoczesnie
pozwala na wprowadzanie pozgdanych
zmian.

Zacznijmy od najprostszych przykta-
dow:

Procedura Screen Mode Set (ustale-
nie trybu pracy ekranu monitora) &BCOE
w momencie uruchomienia odczytuje in-
formacje z rejestru A (akumulatora), mé-
wiacg o wybranym trybie pracy. Piszac
program w jezyku maszynowym trzeba
przed wywotaniem procedury wpisa¢ do
akumulatora 0,1 lub 2. Dla trybu MODE 2
wyglada to nastgpujaco: kod hex

kodhexa ~ mnemonik

3E02 LDA2 Wprowadz 2 do rej. A

CDOEBC  CALLBCOE wywotaj procedure Screen Mode Set
C9 RET powrét do programu

Procedura drukowania znaku na
ekranie &BB5A wymaga podania w reje-
strze A kodu znaku, ale jednak wczes$niej
trzeba réwniez okresli¢ tryb pracy ekranu
i pozycje na ktorej ma by¢ ten znak dru-
kowany, czyli poda¢ parametry wejécio-

we wymagane w procedurach odpowied-
nio & BCOE i & BB75 (patrz odcinek 7 i 4
cyklu). Wyglada to tak:

3E02
CDOEBC

LDA2
CALL BCOEH wywotaj procedure SMS

wprowadz 2 do akumulatora

260A LD H10 wprowadz numer kolumny (10)

2E10 LDL,16 wprowadz numer wiersza (16)

CD75BB  CALL BB75H wywotaj procedure &BB75 (pozycja)

3E42 LD A,66 wprowadz kod litery B do rej. A

CDS5ABB  CALL BB5AH wyswietl znak B na ekranie

C9 RET wré¢ do programu gléwnego
Modyfikacje  procedur wymagaja

oczywiécie bardziej skomplikowanych
zabiegbw, jednak ze wzgledu na cha-
rakter cyklu i szczupto$¢ miejsca podam
jedynie mechanizm przeprowadzania
modyfikacji. Zatézmy, ze nie wystarcza
nam 7-bitowy sprzeg w CPC, poniewaz
chcemy wykorzystywaé petne mozliwosci
przytaczanej do niego drukarki. Jedno-
cze$nie wiemy, iz drukarka ma mozli-
wos$¢ ustawienia 8-go bitu po odebraniu
okre$lonego znaku lub sekwencji znakéw
(w przypadku DMP 2000 jest to ESC ,>”
i skasowania 8-go bitu po odebraniu in-
nej sekwencji (ESC ,="). Mamy réwniez
Swiadomosé, ze procedura wywotywana
przez & BD2B ograniczona jest wtadnie
7-bitowym sprzegiem. Rozwigzanie pro-
blemu polega na napisaniu programu,
ktéry najpierw sprawdzi, czy wysytany do
drukarki znak ma ustawiony 6smy bit. Je-
$li znak ma 6smy bit = 0 to powinien byé
od razu przestany do drukarki. W prze-
ciwnym przypadku najpierw powinien
by¢ przestany ESC ,>", nastgpnie znak i
ESC , = ,. Tak napisany program trzeba
ulokowaé w pamieci RAM poza obsza-
rem dostepnym dla BASICa (MEMORY
HIMEM-dtugo$¢é programu) dotaczajac

wczesniej do niego skopiowane z adre-
sow & BD2B, &BD2C i &BD2D instrukcje
skoku do precedury wydruku znaku w pa-
mieci ROM. Teraz wystarczy wpisa¢ pod
adres &BD2B kod C3 (skok pod dwubaj-
towy adres), pod &BD2C mitodszy bajt a
pod &BD2D starszy bajt adresu poczatku
naszego programu i po uruchomieniu
drukowaé az do chr$(225). Czytelnikéw
oczekujacych gotowego rozwigzania in-
formuje, ze programy takie byty juz pu-
blikowane w naszej prasie (o ile dobrze
pamigtam pionierem byt pan Wojciech
Wojtanowski z programem opublikowa-
nym w Przegladzie Technicznym).
Namawiajac do dalszej samodziel-
nej pracy podaje dwa krotkie programy
umozliwiajace odczyt na ekranie moni-
tora zawarto$ci pamieci ROM (dolnej)
w postaci kodow ASCI i heksadecy-
malnym. Niewielkie zmiany programu
pozwolg réwniez na odczyt zawartoSci
pamigci ROM gérnej.W tym celu nalezy:

w linii 10 — wpisa¢ ...ROM gérny...
&C000 do &FFFF

w linii 40 — wpisac ... gorne;...

w linii 110 — zamiast cd,06,bd wpisa¢
¢d,00,bd i zamiast 00,00,11
wpisa¢ 00,c0,11

w linii 140 — zamiast (i-6000) wpisaé
i+6000).

Zachecam do modyfikacji programéw
w celu uzyskania mozliwosci odczytu
ograniczonej przestrzeni adresowej (np.
zajmowanej tylko przez jedng procedure)
i organizacji wydruku na drukarce. Finis

coronat opus!
Wojciech Ziotek

20 MODE 2:CLS

60 MEMORY %4000

70 FOR 1=kA000 TO &AOIO
B0 READ a$

90 POKE 1,VAL("MH"+a$)
100 NEXT i

120 CALL %A000

130 FOR 1=RA000 TO 40940
160 a=PEEK(i)

PRINT n.n;n n;

180 °
190 NEXT 1

10 "dump ACII ROM dolny (od adresu %0000 do &3FFF)

30 WINDOW #0,1,80,5,25:WINDOW #1,1,80,1,4

40 PRINT #1,TAB(32) "lawartosc dolnej pamieci ROM®:PRINT #1
45 PRINT #1,TAB(4) CHR$(130);°--
a0 FOR 1=13 TO 78 STEP 4:PRINT #1,TAB{i) "+"+HEX${(i-
153/4) 5 :NEXT:PRINT #1,TAB(4) CHR$(143)

___}“;

110 DATA #3,cd,06,09,21,00,00,11,00,80,01,F£,3F ,ed b0, c9,00

140 g$=RIGHTS("000"+HEX$ (1-%6000) ,4)
130 IF INT{i/1h)#16=1 THEN PRINT g&;"—>  °

170 IF (a>31 AND a{127) OR a>139 THEN PRINT CHR${a);"

" ELSE

20 MODE Z:CLS

1=2{A000 TO %A010 BO READ at

1 - 3 ed ,b0,c9,00
120 CALL “A000
130 FOR i=h6000 TO 40940

140 a=PEEK(i)
170 a$=RIGHTS ("00"+HEX$ (a),2)
180 PRINT a$;"

190 NEXT i

10 "dump HEX ROM dolny (od adresu %0000 do &3FFF)

30 WINDOW #0,1,80,5,25:WINDOW #1,1,80,1,4

40 PRINT #1,TAB(32) "lawartosc dolnej pamieci ROM®:PRINT #1
43 PRINT #1,TAB(4) CHR$(130);°--
a0 FOR 1=15 7O 78 STEP 4:PRINT #1,TAB(1) " + “+HEX¥( (i-13)/4)
;:NEXT:PRINT #1,TAB(4 ) CHR#{143) &0 MEMORY %5000 70 FOR

___}9;

90 POKE i , VAL ( "(H"+a#) 100 NEXT i
110 DATA + 3,cd,06,b9,21,00,00,11,00,40,0

140 g=RIGHT$("000"+HEX$(1_&A000) ,4)
130 IF INT{i/1)#16=1 THEN PRINT g;"—> °
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UPER ExpaNDER

Za |eden 2z wiekszych suk-
cesow finansowych uchodzi
niewatpliwie sprzedanie tego
samego wyrobu co najmniej
dwa razy; sukces jest znhacz-
nie wiekszy, gdy dany towar
sprzedamy minimum trzykrot-
nie. Wie o tym najlepiej firma
Commodore, gdyz swoje dwa
wyroby — BASIC V3.5 i V4.0
sprzedata juz znacznie wiek-

sza liczbe razy.

Pierwszy raz w komputerach PET (Per-
sonal Electronic Translator). Drugi i trzeci
— w komputerach C-16 i 116. Czwartym
razem byt to Commodore PLUS/4, piatym
C-128 i sz6stym — SUPER EXPANDER,
program zawarty w module i rozszerzaja-
cy BASIC Commodore 64 do mozliwosci
mniej wigcej BASIC C-16. Omawiany w
artykule program otrzymali$my do testo-
wania od pana Bolestawa Chapinskiego
z USA (SUPER EXPANDER) oraz od pa-
néw Krzysztofa Gajewskiego i Bogustawa
Radziszewskiego (SUPER EXPANDER
PLUS), twércow WARSAW BASIC.

O samym programie SUPER EXPAN-
DER mozna powiedzie¢ sporo dobrego
— utatwia on znacznie programowanie
sprite'éw, grafiki wysokiej rozdzielczosci,
muzyki, ponadto zawiera w sobie funk-
cje przydatne do odczytywania potozenia
piéra swietlnego, joysticka oraz wiose-
tek. Z funkcji typowo edytorskich SUPER
EXPANDER zawiera jedynie KEY, za po-
moca ktérej mozna przypisywaé kluczom
funkcyjnym f1 -f8 poszczeg6lne rozkazy i

GRAFIKA

jest najmocniejszym punktem tego
kolejnego rozszerzenia BASIC Commo-
dore 64, SUPER EXPANDER zawiera
nastepujace instrukcie: BOX, CHAR,
CIRCLE. COLOR, DRAW, GRAPHIC,
GSHAPE, LOCATE, PAINT, SCALE,
SCNCLR, SSHAPE oraz (do obstugi
sprite'éw) COLINT. MOVSPR, SPRCOL,
SPRDEF. SPRITE i SPRSAV. Funkcjami
graficznymi sa tu RCLR, RDOT oraz gjla
spri- teéw) RBUMP, RSPCOL. RSPPOS
i RSPR.

Instrukcja GRAPHIC stuzy nam do
wiaczania odpowiedniego trybu graficz-
nego wsrdd ktérych mamy: dwukolorowy
tryb o rozdzielczosci 320 * 200 punktdw,
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tryb wielokolorowy (160x200 punktéw i 4
kolory) oraz tryb mieszany (split) gdzie
mozliwe jest jednoczesne wys$wietlanie
obrazu graficznego i tekstu. BOX, CIRC-
LE i DRAW umozliwiajg wykreslanie w za-
sadzie dowolnych figur geometrycznych,
oraz linii (DRAW), pojedynczych punktoéw
itp. Tekst moze by¢ takze przenoszony na
ekran graficzny za pomocg CHAR oma-
wianego podobnie jak i RDOT, SSHA-
PE oraz GSHAPE szerzej w BAJTKU
10/87. COLOR stuzy do przypisywania
wybranych koloréw zaréwno dla ekranu
tekstowego jak i graficznego. LOCATE
— umieszcza kursor graficzny (w postaci
pojedynczego punktu graficznego) w za-
danym miejscu ekranu. SCNCLR czysci
wszystkie ekrany, PAINT pozwala wy-
pemi¢ dang figure okreslonym kolorem,
SCALE natomiast umozliwia dobranie
odpowiedniej skali dla naszego rysunku.
SSHAPE i GSHAPE pozwalajg na przy-
pisanie zmiennej tekstowej np. A$ wybra-
nego wycinka ekranu graficznego i jego
ponowne odtworzenie. Funkcja RCLR
umozliwia odczytanie koloru w dowolnie
wybranym miejscu i na dowolnie wybra-
nym ekranie. RGR informuje, ktéry z try-
boéw graficznych jest aktualnie wiaczony,
a RDOT podaje aktualne wspétrzedne
kursora graficznego lub tez koloru przypi-
sanego punktowi w ktérym kursor ten sie
znajduje.

SUPER EXPANDER utatwia znacz-
nie takze programowanie spnte'éw.
SPRDEF wtgcza specjalny edytor na
ktérym zaprojektowanie wzoru czy wzo-
réow dla naszych spnte'ow jest dziecinnie
proste. SPRSAV umozliwia ich zapis na
tasmie badz dysku. SPRITE — wigcza i
okresla parametry danego (danych) spri-
te'éw, MOVSPR natomiast pozwala na
ich przemieszczanie. Bardzo warto$cio-
wa jest tu takze instrukcja COLINT. za
pomoca ktdrej uzytkownik moze bardzo
prosto obstugiwac¢ kolizje sprite'éw — jest
to forma podprogramu do ktérego naste-
puje skok, gdy dany sprite zetknie sie z
innym badz z podktadem. SPRCOL jest
przydatna zwtaszcza wtedy, gdy nasze
sprite'y projektowane sg jako wielokolo-
rowe (multicolor). RSPPOS podaje ak-
tualne wspétrzedne X, Y oraz predkosé,
RSPCOL informuje o przypisanych kolo-
rach, RBUMP natomiast jakiego rodzaju
kO|IZJa nastgpita (sprite-sprite czy sprite-
-podktad). Za pomoca RSPR mozna do-
wiedzie€ sie jakie parametry Sprzyp|samo
danemu sprite'owi instrukcjg SPRITE

W chwili gdy opisuje te instrukcje nie

sie oprze¢ wrazeniu, ze SUPER
EXPANDER byt programem na ktérym

PLUS

oparto w duzej mierze ROM Commodo-
re 128. Wrazenie to poteguje takze fakt,
ze w firmowej instrukcji C-128 w zesta-
wieniu skrétéw poszczegdlnych instruk-
cji mozna spotka¢ np. COLINT. ktéra w
rzeczywistosci nie byta implementowana
w tym modelu — jej odpowiednikiem jest
COLLISION. Przypadek'

OBSLUGA DZWIEKU

moze sie wydawa¢ z pozoru nieco
ubozsza. Przewidziano tu jedynie instruk-
cje FILTER, TEMPO i TUNE umozliwiaja-
ce programowanie filtréw, regulacje tem-
pa utworu oraz generalnie ksztattowanie
| programowanie dZzwieku. Cho¢ sa to je-
dynie trzy instrukcje (TUNE jest tu chyba
najmocniejszym punktem) mozliwe jest
przypisywanie jednej z 10 zaprogramo-
wanych juz obwiedni dzwieku, programo-
wanie czasu trwania poszczeg6lnych faz
— narastania, opadania, wybrzmiewania
i zaniku (ADSR), barwy tonu (instrumentu
muzycznego) czy modulacji dookreznej.
W potaczeniu z instrukcjg FILTER daje
to uzytkownikowi spore mozliwosci z pro-
gramowaniem ciekawych dzwigkowych
efektéw wigcznie.

PIORO, DRAZKI,
WIOSELKA i EDYTOR

sg obstugiwane przez RJOY. RPEN
i RPOT co umozliwia odczytywanie ak-
tualnego potozenia (stanu) wszystkich
najpopularniejszych  manipulatoréw i
czyni programowanie takiego odczytu
znacznie prostszym. W potagczeniu z
instrukcjami graficznymi pozwala to na-
wet na programowanie ciekawych pod
wzgledem graficznym i muzycznym gier
komputerowych. Réwniez za bardzo
przydatng nalezy uznac instrukcie KEY
umozliwiajacg przypisywanie kluczom
funkcyjnym dowolnych ciggéw znakéw,
liczb czy instrukciji.

Niewatpliwie SUPER EXPANDER
jest przydatnym programem, poréwny-
walnym (co najmniej) ze stynnym roz-
szerzeniem SIMONS BASIC cho¢ to
ostatnie ma znacznie wiecej instrukcji do
zaoferowania. Do modutu dotgczana jest
oczywiécie dobrze zredagowana 65-stro-
nicowa instrukcja zawierajagca doktadny
opis postugiwania sig poszczegblnymi
funkcjami i rozkazami oraz kilkanascie

orogramow demonstrujgcych mozliwosci
SUPER EXPANDERA. Uwazny Czytel-
nik zwrécit juz zapewne uwage, ze tytut
artykutu dotyczy programu

SUPER EXPANDER
PLUS

a nie SUPER EXPANDER o ktérym
mowilismy do tej pory. Nie jest to pomyt-
ka, gdyz do testowania otrzymatem dwa
moduty — jeden zawierajgcy oryginal-
ny program oraz drugi nazwany tak jak
tytut artykutu. W wersji drugiej program
zostat nieco rozszerzony przez...dwojke
pomystowych Polakéw. Mowa oczywi-
Scie o tandemie Bogustaw Radziszewski
i Krzysztof Gajewski, autorach opisywa-
nego é z w BAJTKU 8/87 rewelacyjnego
WARSAW BASIC. Wypatrzyli oni dos¢
szybko bardzo istotng wade SUPER
EXPANDERA i postanowili jg zlikwi-
dowa¢, dodajac niejako od siebie kilka
innych, réwniez bardzo pozytecznych
mozliwosci.

Jak wiadomo chyba kazdemu pro-
gramiscie, kazdy dobry program graficz-
ny powinien posiada¢ dwie opcje state:
mozliwo$¢ zapisania na tasmie badz
dysku danego rysunku oraz mozliwo$¢
wyprowadzenia go na drukarke. Jak na
ztos¢ SUPER EXPANDER oryginalny
nie utatwiat realizacji tych zadan w zaden
sposéb — znéw konieczne bytyby serie
POKE i PEEK z czym nie kazdy (zwtasz-
cza poczagtkujacy) programista da sobie
rade. Wspominany powyzej tandem do-
dat wiec nastepujace instrukcje: @L —
umozliwia wczytanie obrazu wysokiej
rozdzielczo$ci z dyskietki badz tasmy.
@P — weczytuje do pamieci odpowied-
nig procedure obstugujacg przenoszenie
naszego rysunku na drukarki MPS 803
(a wiec i typy kompatybilne takie jak VIC
1525 i MPS 801), STAR NL-10 z inter-
fejsem Commodore oraz MPS 802. Tu
warto wspomnieé, ze na dyskietce jaka
otrzymatem wraz z instrukcjg i modu-
tem, dla MPS 802 zawarto az 6 proce-
dur umozliwiajgcych wydruk obrazu o
rozdzielczosci 320 * 200 punktow z lewej
strony kartki, na jej Srodku oraz dwie opi-
sane kombinacje razem (3 procedury),
320 * 400 punktéw liniami przerywanymi
oraz 6407400 punktéw (!) liniami ciggtymi
badz przerywanymilll Osobiscie Zatuje,
jedynie, ze podobnych procedur nie ma
dla mojej NL-10...

@S — pozwala na zapisanie na dyskiet-
ce lub tasmie obrazu graficznego.
Wracajac do procedur warto wspomniec,
ze autorzy wykorzystali tu takze swe do-
Swiadczenia z czasOw opracowywania
WARSAW BASIC. Zajmujg one w pamig-
ci Scisle okreslony jej obszar, tak wiec
wczytanie nowej procedury (powiedzmy
dla drukarki NL-10) kasuje jedynie sta-
ra; ponadto jezeli dana procedura, ktérg
akurat wywotujemy z dyskietki jest juz w
pamieci, to nie bedzie ona niezliczong
ilo$¢ razy wczytywana — system ope-
racyjne "wie", ze znajduje sie ona juz w
naszej RAM.

Autorzy rozszerzenia nie poprzestali
na tym. Rysunki i obrazy tworzone za po-
moca SUPER EXPANDER PLUS moga
by¢ takze wczytywane i modyfikowane (w
peti, a wiec do dyspozycji uzytkownika
sg wszystkie instrukcje, takze i tréjwymia-
rowe) w WARSAW BASIC. Wymienno$é
ta jest dwustronna — rysunki wykonane
w WARSAW BASIC moga by¢ wiec mo-
dyfikowane i odcz gtywane przez SUPER
EXPANDER PLUS. Do rak uzytkownika
trafia réwniez estetycznie wykonana in-
strukcja obstugi wraz z opisem standar-
dowych instrukcji programu jak tez i tych
dodanych. Nic dodag, nic ujac...

Reasumujac, wydaje mi sie, ze nale-
zy uzna¢ SUPER EXPANDER PLUS za
program dobry, dajgcy uzytkownikowi
wiele nowych i potrzebnych w Commodo-
re 64 funkcji, co jednoczesnie umozliwia
wykorzystanie jego wielu ukrytych walo-
row, trudnych do uzyskania za pomoca
oryginalnej] wersji BASIC zwlaszcza dla
poczatkujgcych — programistéw. Zalety
tego programu podnoszg znacznie do-
dane do niego instrukcje umozliwiajgce
zapis, odczyt i wydruk obrazéw graficz-
nych, gdyz uzupetniajg one znakomicie
uciazliwg luke pozostawiong przez firme
Commodore.

Klaudiusz Dybowski




DRAGO
BASIC

Chociaz Commodore 64
ma_ ogqromne mozliwosci
graficzne, to korzystanie
Z nich jest bardzo skom-
plikowane, zwlaszcza dla
poczatkujacych. Ze wzgle-
du na duza liczbe instruk-
cji POKE czy petli FOR...
NEXT programy sa malo
przejrzyste i trudne do zro-
zumienia.

Oprocz tego, niejako dodatkowo,
wymagana jest od uzytkownika spo-
ra wiedza dotyczaca organizacji pa-
mieci w tym komputerze, sposobow
rezerwowania jej odpowiedniego
obszaru dla potrzeb ekranu graficz-
nego czy dziatania na bitach. Po-
niewaz punkt o wspotrzednych 0,0
znajduje sie w lewym goérnym rogu
ekranu tworzenie np. wykresow
funkcji wymaga ponadto dodatko-
wych obliczen. Z tych tez powodéw
chciatbym przedstawi¢ Czytelnikom
"BAJTKA" rozszerzenie graficzne
standardowego interpretera BASIC
— DRAGO BASIC.

Istnieje juz sporo rozszerzen
tego typu — GRAPHICS BASIC,
SIMONS BASIC, SUPERGRAPHIC
itp. Niestety mozliwos¢ korzystania
z tych programéw limituje w duzym
stopniu brak ich polskojezycznych
opisow dos$é rzadko dostepnych
nawet na gietdach komputerowych.
Innym mankamentem jest zmniej-
szenie ilosci dostepnej dla uzytkow-
nika pamieci — np. SIMONS BASIC
zabiera jej od 8 do 16 KB, Co nie
pozostaje oczywiscie bez wptywu
na jako$¢ naszych programow.

— ,POHELKA™—

kawsze, sam program zajmuje doktadnie ... 6 baj-
tow pamieci, pozostatych 12 stuzy do zmiany wek-

Mianem tym opatrywane sa czesto
programiki, ktore z reguly zawieraja
sie w kilkunastu, a najwyzej kilku-

dziesieciu bajtach.

Ponizszy program (dla C-64) moze by¢ z po-
wodzeniem wykorzystywany do dobierania od-

DRAGO BASIC nie jest rozsze-
rzeniem w takim znaczeniu, w jakim
zwykle sig¢ to rozumie. Zamiast bo-
wiem dopisywania nowych instrukgcji
czy rozkazéw wykorzystano tu czte-
ry istniejace i rzadko uzywane in-
strukcje — VERIFY, WAIT, LET oraz
CONT. Nowe instrukcje graficzne
sktadajg sie z takiej samej ilosci liter i
nazywaja sie TRYBEK, GUMA, BAR
i RYPU. Instrukcje te sg "umieszczo-
ne" w tych samych miejscach pamie-
ci ROM co stare, z tym, ze zmieniono
odpowiednio adresy procedur in-
strukcje te realizujacych. Procedury
te zostaly umieszczone w dodatko-
wych 4 KB pamieci od adresu 49152
($C000) dzieki czemu mamy do
dyspozyciji cate 38 KB pamieci RAM.
Zaleta DRAGO BASIC jest przenie-
sienie punktu o wspotrzednych 0,0
w lewy DOLNY rog ekranu czyli tak
jak na osi wspétrzednych. Program
ten pozwala nam na tworzenie gra-
fiki w standardowym trybie graficz-
nym Commodore — rozdzielczo$¢
320200 punktoéw, dwa kolory.

Podczas wpisywania DRAGO
BASIC nalezy zwrdci¢ baczng uwa-
ge, aby nie pomyli¢ sie zwtaszcza
podczas wpisywania linii z DATA
— liczby zawarte w tych liniach to
wiasnie nasze nowe procedury.
Poniewaz po wpisaniu kodu ma-
Szynowego program samoczynnie
sie kasuje, wazne jest rowniez, aby
przed jego uruchomieniem zapisac
go najpierw na tasmie czy dyskiet-
ce. Jezeli program zostanie wpisany
poprawnie, po uruchomieniu pojawi
sie na ekranie plansza tytutowa oraz
ustyszymy melodie — program jest
gotowy do uzytku.

Nowe instrukcje majg nastepuja-
cg postac:

TRYBEK (parametr)

Instrukcja ta stuzy do zmiany
ekranu graficznego na tekstowy i
odwrotnie. TRYBEK 1 pozwala nam
na przejscie do trybu pracy graficz-
nego, TRYBEK 0 z kolei umozliwia
powr6t do trybu tekstowego. Gdy
parametr nie bedzie réwny ani 1 ani
0, komputer wyswietli komunikat IL-

LEGAL QUANTITY ERROR.
GUMA
Jest to odpowiednik PRINT

CHRS(147) w trybie tekstowym —

GUMA pozwala nam skasowac
(bezpowrotnie) catg zawartosé
ekranu graficznego.

"duzych" programach.

powiedniego koloru ekranu, tekstu badz ramki za
pomocg wcisniecia klawisza RESTORE. Co cie-

tora procedury przerwania NMI. Po zmianie linii
70 na DATA 238, 032, 208 wcisniecie RESTORE
spowoduje zmiany koloru ramki, natomiast DATA
238,134, 002 zmiany koloru tekstu. Programik ten
moze by¢ z powodzeniem stosowany w innych

BAR kolor kreski, kolor tta

Za pomoca BAR mozliwe jest
przypisanie wybranych koloréw
dla kreski (punktu) oraz tta ekranu
graficznego. Numery kolorow sg
zgodne z numerami podanymi w
instrukcji obstugi komputera (np. 0
= czarny, 1 = bialy itd.).

RYPU X,Y

RYPU umozliwia nam wykre$le-
nie punktu na ekranie graficznym.
Parametr X moze przybiera¢ war-
toéci w zakresie 0-319, parametr Y
w zakresie 0-199. Nalezy pamietag,
ze punkt o wspotrzednych 0,0 znaj-
duje sig w DOLNYM lewym rogu
ekranu. Powr6t do normalnego try-
bu pracy komputera mozemy uzy-
ska¢ za pomocg kombinacji klawi-
szy STOP i RESTORE wcisnietych
jednoczesnie. Powr6t do programu

jest mozliwy za pomocg POKE
1,54. Symbol "(CLR)" w programie
oznacza czyszczenie ekranu.

A oto przyktadowy program po-
zwalajacy nam na wykreslenie pa-
raboli:

10 TRYBEK 1 : GUMA :BAR 1,0

20FOR X =0TO 240 : Y = .01*(X-
120) *2+20 30 RYPU X,Y : NEXT

40 FOR X =0 TO 240 : RYPU X,20
:NEXT

50 FOR Y = 0TO 199 : RYPU 120.Y
:NEXT

60 GET A$ : IF A$="" THEN 60 70
TRYBEK 0 : END

Jan Jasinski
"COMMODORE CLAN KOMODA"

100 REM #++#++ DRAGD BASIC V1.1 #kkees
101 :

110 PRINT" {CLR}":POKES3280,0: POKES3281 ,0

120 POKE&AS, 1: PRINT'PROSZE CZEKAC 30 SEK..."
130 A=0:REM # INICIALIZACIA SUMY KONTROLNEJ
140 REM #++ PRIENOSZENIE ROM BASIC DO RAM ##¢
150 FOR I=40940T049151: POKEI, PEEK(I) :NEXT
160 REM #++ INIANA LET NA BAR %

170 FORT=41150T041152: READN: POKET ,N: A=A+N: NEXT
180 READL ,H: POKEA0988, L: POKEA0989 , H: A=A+L+H
190 DATA 06, 065,210,075, 194

200 REM %#% IMIANA WAIT NA RYPU ##%

210 FORI=41189T041192: READN: POKET ,N: A=A#N: NEXT
220 READL, H:POKEA1008 Lz POKEA1009, H: A=AeL+H
230 DATA 082,089,080,213,130,19

240 REM %#% IMIANA CONT NA GLMA #++

250 FORI=41225T041228: READN: POKET ,N: A=A#N: NEXT
260 READL, H:POKEA1024 Lz POKEA1025, H: A=AeL+H
270 DATA 071,085,077,193,053, 194

280 REM ##% IMIANA VERIFY NA TRYBEK ¥

290 FORI=41201T041206:READN: POKET ,N: A=A#N: NEXT
300 READL,H:POKEA1014,L:POKEA1015, H A=AeL+H
310 DATA 084,082,089, 066,069,203, 11,19

320 REM ##% IMIANA KOMUNIKATU BLEDU w¥%

330 FORI=42042T042044:READN: POKET ,N: A=A#N: NEXT
340 DATA 074,000,194

350 REM ##% WCIYTYWANIE NOWYCH PROCEDUR #+#
340 FORI=50176T050480:READN: POKET , N: A=A#N: NEXT
370  1FAC339050THENPRINT"NIEDOBRE DANE !":END
380 PRINT"{CLR}  *#+ DRAGO BASIC V1.1 ##»"
390 PRINT" i

400 PRINT" (C) 1987 KRAKOW, TEL. 11-07-34"
410 PRINT:PRINT" 38911 BYTES FREE"
420 GOSUB 780

430 FOKE 1,54:NEW

440 DATA 032,024, 194,138,010,170,074,061 164
450 DATA 080,070,083,032, 158, 183,224,001, 144
440 DATA 005,240,019,076,072,178, 169,027,141
470 DATA 017,208, 169,021, 141,024,208, 149, 151
480 DATA 141,000,221 09, 169,059, 141,017,208
490 DATA 149,008, 141,024,208, 149, 148,208,238
500 DATA 142,032, 149,224, 133,252, 160,000,132

510 DATA 251,152, 145,251,200, 208,251, 230,252
520 DATA 202,208,246,09,032,123, 194,138,010
530 DATA 010,010,010,133,002,032,253, 174,032
540 DATA 123,19, 138,005,002, 160,192,132,252
550 DATA 140,000,132,251, 162,002, 145,251,200
50 DATA 208,251,230,252,202, 016,244, 145,251
570 DATA 200,192,232, 144,249,096,032, 158, 183
580 DATA 224,016,174,017,09,032,235,183,134
590 DATA 002,149, 199,056,229,002, 133,002,201
400 DATA 200,144,003,076,072,178, 165,021,240
£10 DATA 010,201,001 208,245, 165,020,201 064
420 DATA 174,239, 149,000, 133,251 , 169,224,133
£30 DATA 252,145,020,041,248,024, 101,251,133
540 DATA 251,165,021 ,101,252,133,252, 165,002
£50 DATA 041,007,024,101,251,133,251, 144,002
440 DATA 230,252, 165,002,074,074,074,010,170
£70 DATA 189,247, 194,024, 101,251, 133,251,189
£80 DATA 248,196, 101,252, 133,252, 165,020,041
£90 DATA 007,170,140,000,120, 149,052, 133,001
700 DATA 177,251,029,04, 197,145,251, 169,054
710 DATA 133,001,088,096,000,000,064,001 ,128
720 DATA 002,192,003,000,005, 064,006, 128,007
730 DATA 192,008,000,010,064,011,128,012,192
740 DATA 013,000,015,064,014,128,017,192,018
750 DATA 000,020,044,021, 128,022, 192,023,000
740 DATA 025,064,026, 128,027,192,028,000,030
770 DATA 128,044,032,014,008,004,002,001

780 B=54272

785 FORCL=BTOCL+24: POKECL, 0: NEXT: POKER+5, 85

790 POKEB+b,85: POKEB+12, 85: POKEB#13, B3

800 POKEB+24,15:POKEB+4, 33: POKEB+1,17

810 FORY=1T0:READHI ,L1,H2,L2:POKEB+1 ,H1

820 POKEB, L1:POKEB+8, H2: POKEB+7,L2

830 IFH1=S50THENFORT=1T0200: NEXT

840 FORT=1T0100:NEXT

850 DATA 025,030,018,209,033,135,025,030,042
840 DATA 042,031, 145,050,060,037, 162,042,062
870 DATA 031,165,050,060,037,162

880 NEXT:POKEB+4,32:POKEB+11, 14

890 FORN=1T0S00: NEXT

900 FORCL=BTOR+24: POKECL ,0: NEXT:RETURN

10 rem *#% pchelka 00 *¥%
15 =
20 rem k. dybowski
25 =
30 for i=468B0 to 4698 : read g
35 poke i,g9 : next
40 sys 680 : new
45 =
50 data 120, 167, 181, 141
55 data 024, 003, 1467, 002
&0 data 141, 025, 088, 096
&5 =
70 data 238, 033, 208
75 data 076, 071, 254

(kd)
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NIGHT SHADE to nastepna gra firmy Ultimate. Prezentowalismy juz w
Bajtku: ALIEN8, GUNFRIGHT, PENTAGRAM, teraz co$ o duchach, wampi-
rach, kosciotrupach. Firma ULTIMATE stynie ze swietnej oprawy graficznej

/2

H&-’.;cr’m

Hevelipes -

-Platz

w swoich programach a i NIGHT SHADE nie odbiega zbytnio od ,normy”.

Bohaterem gry jest mtody podroznik, ktory przez przypadek znalazt sie
w podziemnym ,Miescie Zmartych” a wydosta¢ sie z miasta to nie lada pro-
blem. Na kazdym kroku czyhaja tu $miertelni wrogowie, stwory bez ,ducha”
i ,ciata”, ktore po dotknigeciu zabieraja Ci pewien procent twoich ,sit wital-
nych”. Ale nie jestes bezbronny — bron na te stwory musisz sam odnalezé¢
i zebrac jej jak najwiecej, (diagram pokazuje jaka bron jest skuteczna na
konkretnego stwora). Lecz zabijanie co pomniejszych stworéw nie jest ce-
lem (a trafienie takiego stwora zta ,bronig” powoduje jego mutacje i to ze
staje sie ,niesmiertelny”).

W tym labiryncie ulic musisz odnalezé¢, po kolei, cztery ,postacie”, zna-
lez¢ bron na nie, a nastepnie zabic¢ je. Ale konkretng ,posta¢” mozna zabi¢
tylko przeznaczong, do tego celu, bronia. Wiec ktora bron jest skuteczna i
na kogo?

Otoz:

1) SZKIELET — zabijasz go swego rodzaju MLOTKIEM
2) SMIERC — zabijasz KLEPSYDRA

3) WAMPIRA — KRZYZEM

4) DUCHA — KSIAZKA

Nie wszystko, jednak, co sie rusza mozna zabic.

Uwaga na ,RUCHOMY OGIEN” i »OBLOCZEK” czy ,zmutowanego stwo-
ra”.

Po nabraniu pewnej wprawy gra jest troche trudniejsza od GUNFRIGHTa.

Zaczynamy wiec gre.

W tabeli wykaz broni i stworéw w miescie. 2 podwojenie ilosci stworéw
po strzale z broni.

2o,

21

GRA: NIGHT SHADE

KOMPUTER: AMSTRAD/SCHNEIDER, COMMODORE 64/124, ZX
SPECTRUM 48/ i /128/ 4 2/+3

FIRMA: ULTIMATE.
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Koperte nadestat Bartosz Mazarka z Miriska

‘o GLADIATOR

Mazowieckiego ul. Obroricow Stalingradu 25/4

Chociaz na naszej liscie wciaz pojawiajg sie nowe
tytuly, to jednak starsze pozycje trzymajg sie mocno.
Niektoére gry jak bumerang wracajg na czotowe miejsca.
Na dwunaste tegoroczne notowanie naptyneto 2528
propozycji. Czytelnicy gtosowali na 174 tytuty gier.

ATARI
AMSTRAD
COMMODORE
SPECTRUM

x
x
x
x

‘ MISS PACMAN 1

—
x
x
x

2 GREAT ESCAPE

3 TRAP DOOR AR
4 BARBARIAN Tl pe]x]x
5 WIZARDS LAIR
6 REVOLUTION
7 XENO

8 WINTER GAMES

9 TAU CETI IERENENE

<«
x
x
x
x

-
x
x
x

Nagrody-zestawy programow komputerowych — otrzymujq: Alicja
Mrozinska i Maciej Kurzajewski..
Stawek
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Tak, jak przed rokiem zestawiliSmy noto-
wania Bajtkowej Listy Przebojow. Za pierw-
sze miejsce przyznaliSmy 10, za ostatnie 1
punkt. Oto, co sie okazato:

BOULDER DASH -

First Star

Software

w podziemnych jaskiniach dtugo nie
opuszczata Listy Przebojow. Wymaga potezne-
szali dostang kamieniem po gtowie.

SPY VS SPY Il — First Sstar

Tu juz trzeba pomysle¢. Jak wykiwac

nieprzyjaznego szpiega-rywala? — moz-
sam w nie wpada (i z reguty trudno jest mu sie
wydostac). Ta czes¢ walki dwoch szpiegow,
daleko trudniejsza od pierwsze;j.

BROADSIDES —s.s.1

podwodnych? Alez tak! Radze jednak

najpierw wyprobowac kartacze (nazwa
grywa sie wolno, ale kto wymaga zwrotnosci od
XVI-wiecznych karawel?

Jedna z dtugiej listy gier sportowych
— 0 dziwo — nie wymaga machania joy-

Pierwsza czes¢ przygod Rockforda
go skupienia sie i maksymalnego refleksu; opie-
Software
na np. wykopac dotek. Ale kto kopie dotki, ten
rozgrywajgca sie na wulkanicznej wysepce jest
Abordaz w epoce atomowych okretow
Broadsides mowi sama za siebie). Akcja roz-
. WINTER GAMES — us coLp
stickiem w lewo i w prawo bez ustanku.

W dwoch czesciach tylko 7 konkurencji, ale
prosze zwroci¢ uwage na wspaniate alpejskie
pejzaze i muzyke.

vy

WIZARD'S LAIR — Bubble Bus

Software

Pomyst jest stary — wydosta¢ sie z
labiryntu wykonujac okreslone zada-
nia. Gra jest niejako potaczeniem gier SABRE
WULF i ATIC ATAC. Swietna grafika i (jak zwy-
kle) melodyjne wstawki na pewno uatrakcyjniajg
zabawe.

BEACH HEAD Il — us coLD

Po dobiciu konwojem do brzegu i zdo-
byciu bunkra (W BEACH HEAD) rozpo-
czyna sie marsz w gtab ladu. Wienczy
go pojedynek z Dyktatorem. Gra jest niewatpli-
wie lepsza od pierwszej czesci, akcja jest szyb-
ka, a grac mozna jako atakujacy, bronigcy lub
we dwoch z kolega.

SILENT SERVICE — Micro Prose

Software

Cos dla koneserow. Doskonata symu-

lacja okretu podwodnego rozgrywajaca
sie podczas Il wojny swiatowej (1942-1944 r.)
na Pacyfiku. Do wyboru trzy opcje gry, w WAR
PATROLS jeden z pieciu patroli wojennych.

TRAP  DOOR

Software

Jak w kazdej grze tej firmy, bohater
ma wysokos¢ 1/2 ekranu i jest bardzo
starannie animowany. Wymagana jest zdolnosc¢
szybkiego kojarzenia faktow, zrecznosc tez sie
przyda.

Macmillian

DAN DARE — Gang Of Five

Gra takze labiryntowa, o uproszczonym
-scenariuszu. Jednak ratowanie Ziemi
przed zagtadg jest niewatpliwie zada-
niem odpowiedzialnym i widok rozpadajacej sie
w drobny mak wrogiej planety bedzie mity oku
kazdego gracza.

URIDIUM — Hewson

Gra typowo ,,automatowa”. Jezeli po-
siada jakis sens to bardzo gteboko
ukryty. Chociaz latanie i strzelanie nad
kosmicznym krazownikiem nie jest proste (pa-
lec bardzo dretwieje), to Czytelnicy dwukrotnie
umiescili jg na Pierwszym miejscu.

Dla ciekawskich podajemy tez drugg dziesiatke:
11. CAULDRON

12. GREATESCAPE

13. W.A.R.

14. TIGERS IN THE SNOW
15. SPY VS SPY

16. WARHAWK

17. REVOLUTION

18. FIRELORD

19. SEVEN CITIES OF GOLS
20. TAU CETI



CO JEST GRANE

—CHEQUERED FLAG—

»=. UMi€szcza cie za kierownica. Bedziesz
musiat patrzy¢ jednym okiem na tablicg przyrzaddw,
operowac biegami i hamowaé by unikna¢ ryzyka.
Wszystko to w poszukiwaniu rekordu”. Oto frag-
ment tekstu zamieszczonego przez firmg PSION na
etykiecie tej gry. Skad my to znamy? ROAD RACE,
FORMULA 1, POLE POSITION itd. Na co komu
jeszcze jedno? | tu zaczyna sie przetarg, bowiem
kazda z tych gier jest na swéj sposéb wspaniata:
POLE POSITION — staranna grafika, wyscig po-
przedzony tzw. ,oficjalnym treningiem”, mozliwo$¢é
premiowanej jazdy, lista rekordéw: ROAD RACE —
poza ciekawg grafikg gra opatrzona pewng fabuta,
duza réznorodno$¢ warunkéw jazdy, pozorowana
zmiana biegéw; FORMULA 1 — mozliwo$¢ wyboru
toru, stanu nawierzchni, mozliwo$¢ jazdy z automa-
tyczng skrzynig biegéw, bardziej skomplikowana
zmiana biegéw. CHEOUERED FLAG jest gra zblizo-
na w swej budowie do FORMULA 1. Mozna jednak
w niej znalez¢ kilka nowych, ciekawych rozwigzan.
Kazdy z dziesigciu torow opatrzony jest wlasnym,
zapamigtanym rekordem. Gracz wybiera ponadto
ilos¢ okrazen (do 99). Ale najwieksza ciekawostka
jest mozliwos¢ wybrania samochodu, ktéry chce sig
prowadzi¢. Ma to bardzo duze znaczenie ze wzgle-
du na réznice pomigdzy tymi fikcyjnymi maszynami.
Postaram sig wigc krdtko je przedstawié:

McFASTER SPECIAL — wyposazony w au-
tomatyczng skrzynie biegdw, jest najbardziej od-
powiednim samochodem dla niedo$wiadczonych
,kierowcéw”. Tym niemniej pozostaje szybkim (500
bhp) i niezawodnym pojazdem.

PSION PEGASUS — osigga 560 bhp miedzy
5000 a 10000 obrotéw i cechuje sie wyjgtkowo ni-
skim wspoétczynnikiem oporu powietrza. To Bardzo
szybki samochdd, a kierowanie nim wymaga umiar-
kowanych umiejetnosci.

KROL | KROLOWA GIER

FERETTI TURBO — bardzo mocny, wyposazony
w turbodotadowanie. Osigga 640 bhp migdzy 8000
a 10000 obrotéw. Bardzo trudny do prowadzenia,
wskazany raczej dla doswiadczonych ,kierowcow”.

Teoretycznie gracz jest zmuszony zaangazowac
wszystkie dziesie¢ palcéw, by mie¢ kontrole nad
kazdym mechanizmem. Musi bowiem obstuzy¢:
przyspieszacz — Q, hamulce — |, zmiang biegow
na nizszy — N (lub dowolny klawisz w lewo od N),
zmiane biegu na wyzszy — M (lub dowolny klawisz
w prawo od M), szybki skret w lewo — A, powol-
ny skret w lewo — S, powolny skret w prawo — D,
szybki skret w prawo — F, zatrzymanie gry — H
(kontynuacja przez ponowne nacisniecie) oraz roz-
poczecie gry od nowa — H i T jednoczes$nie. Jesli
chodzi o tor, to nawet gdy wybierze Monaco czy
Silverstone, bedzie musiat uwaza¢ na plamy oleju,
katuze wody, rozbite szkfo i kamienie. W przypadku
diuzszej jazdy nalezy skorzysta¢ z ,pit stopu”, by
uzupetnic paliwo.

Gra zrobiona jest na tyle doktadnie, ze po kraksie
gracz powiadamiany jest o jej przyczynach, zas$ po
ukonczeniu wtasnego wyscigu z czasem wie, ile go-
dzin bedg zmuszeni zuzy¢é mechanicy z jego ,stajni”
na dokonanie koniecznych napraw.

Drodzy gracze! Nie dajcie sie zwiesé zapisom
jakie zastaniecie przy poszczegéinych trasach! Mo-
zecie uznac¢ sie koneserami CHEOUERED FLAG,
jesli na wiekszosci torow uzyskacie wyniki ponizej
1 min. 30 sek.

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore
64, Amstrad/Schneider 464/6128

(rb)

Alicja Mrozinska, lat
13, uczennica VIl klasy
Szkoty Podstawowe;j
Posiadany (i ulubiony)
mikrokomputer to
Commodore. a jej
ulubiona gra to LAZY
JONES.

Maciej Kurzajewski,

lat 14, uczen Szkoty
Podstawowej nr 3

w Kaliszu. Posiada
komputer Sharp MZ- 700
a jego ulubiona

gra to JACK THE
NIPPER Proécz
komputeréw posiada
jeszcze jedng pasje, jest
nig muzyka i Spiew.

3.0.3.

Jak uzyskaé niesmiertelno$¢ w grach: STRIP POKER,
GHOST'N GOBLINS, HIGWAY ENCOUNTER w wersji na
Amstrada 464?

Tomasz Herbst
ul. Swierczewskiego 12
19-500 Gotdap
Mam ktopot w grze DAN DARE w wersji ZX Spectrum.
Jestem na pierwszym poziomie i nie potrafie zjecha¢ winda
na dot.
Artur Bujniewicz
ul. Mickiewicza 6/3
78-520 Ztocieniec
Poszukuje instrukcji do gry INDIANA JOE na ZX Spec-
trum. .
Maciej Odoj
ul. Sobieskiego 10
42-730 Korzecin
Jestem uzytkownikiem CPC 464. Bardzo lubig gra¢ w gre
SABOTEUR firmy Durell lecz nie wiem do czego stuzg deski i
miotki oraz jak je zebraé. Pomozcie!
Michat Wieczorek
ul. Leszczynska 6/10
41-806 Zabrze
Poszukuje doktadnego opisu do gry ZORRO na Atari
Agnieszka Sielicka
ul. Radunska
83-333 Chmielno
Poszukuje POKE6w do gier JET MEN, HARIER, EL-
STORM, GRAND ATACK w wersji na ZX Spectrum. Chetnie
wymienig je z innym POKErzysta.
Grzegorz Pawlak
ul. Skalskiego 3/34
42-505 Bedzin
Jestem uzytkownikiem Atari 800XL. Potrzebuie pomocy w
grach: E.T., DIMENSION X, BUCK ROGERS i SPY Vs SPY.
Marcin Budyn
ul. Sportowa 133
39-200 Debica
Prosze o pomoc w nastepujacych grach: BRUCE LEE,
ROAD RACE, COSMIC TUNELS w wersji na Atari 130 XE
Tomasz Adamski
ul. Hubala 4/2
94-042 L6dz
Poszukuje kodu do gry RAMBO na Atari 800XL.
Pawet Kuchnik
ul. Jordana 8/79
32-500 Chrzanow
Prosze o pomoc w grach na Commodore 64: W.A.R, SPY
Vs SPY IIl, THE LAST NINJA (co zrobi¢ z ziejacym ogniem
smokiem).
Marek Ptaszynski
ul. Lumumby 101/105
80-371 Gdansk
Mam 12 lat. Poniewaz stabo poruszam sig o kulach, wigk-
sz0$¢ czasu spedzam w domu, réwniez ucze sig indywidual-
nie w domu. Rodzice dtugo odktadali pienigdze, aby spetni¢
moje marzenia. | wtadnie od wrzesnia br. jestem szczesliwym
posiadaczem mikrokomputera "Atari 130 XE". Mimo, ze po-
siadam kilka gier, to trzech z nich nie moge do konca roze-
gra¢. Chodzi mi o gry:
1. "MINER" 2049 — nie moge przej$¢ z trzeciego etapu
(wydaje mi sig, ze nalezy uzyskac nie$miertelno$¢ Minera)
2. PITFAL Il tutaj réwniez nalezy
3. NEPTUN'S DAUGHTERS uzyska¢ nie$miertelnosé
Moze kto$ z czytelnikéw pomoze mi.
Wiadomo tez, ze gry na "Atari" sg drogie dlatego prosze
i wierze, ze znajdzie sie kto$ zyczliwy z "Bajtkowych" Czytel-
nikéw, ktory udostepni mi ciekawe gry, a moze i programy.
Bede za to bardzo wdzigczny.
Arkadiusz Skrzypinski
70-463 Szczecin
ul. Mariana Buczka 24A/12
Od redakcji: Przesytamy Arkadiuszowi dwie kasety z pro-
gramami na Atari. Liczymy, ze Czytelnicy "Bajtka" réwniez mu
pomoga.
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ZASTOSOWANIA

Wysokiej jakosci rysunki wykonuje sie na ploterach

KOMPUTER
W BIURZE KONSTRUKCYJNYM

CAD to skrét angielskiego
terminu "Computer Aided De-
sign”, co w jezyku polskim
oznacza komputerowo wspo-
magane projektowanie.

CAD

Na poczatek troche historii rozwoju CAD.
W 1948 roku na uniwersytecie Manchester w
Wielkiej Brytanii zostaje uruchomiony pierwszy
program zapisany w pamieci komputera Mark
|. Pierwsze prace nad systemami CAD podje-
to w Stanach Zjednoczonych w kilku wielkich
przedsiebiorstwach przemystu lotniczego i mo-
toryzacyjnego. Na poczatku lat pieédziesiatych
takie prace podjeto w koncernie Mc Donell—
Douglas. Owczesne komputery byty zastoso-
wane do wykonywania obliczeri numerycznych.
Prowadzone obliczenia sprawdzajace dla kon-
strukcji bardzo drogich i bardzo odpowiedzial-
nych, ktérych koszt znacznie przewyzszat koszt
samych komputerow.

Z biegiem lat bardzo szybko rozwijaly sie
takie dziedziny nauki jak elekironika, mechani-
ka analityczna, wytrzymatos¢ materiatéw, oraz
rozne metody zastosowan matematyki. Przy-
szly lata siedemdziesigte a wraz z nimi era mi-
kroprocesoréw. W 1972 roku wyprodukowano
mikroprocesor 8-bitowy INTEL 8008, a w 1978
roku mikroprocesor 16-bitowy INTEL 8086. Dla
systeméw CAD wprowadzenie mikroproceso-
row 16-bitowych miato przetomowe znaczenie,
poniewaz dopiero one posiadaty wystarczajaca
moc obliczeniowg oraz mozliwo$¢ adresowania
odpowiedniej ilodci pamieci. Byty przy tym do-
sy¢ tanie i mozna je byto powszechnie zastoso-
wac. Pojawity sie szybkie pamigci masowe oraz
monitory graficzne o wysokiej rozdzielczosci,
nierzadko 1024 x 1024 punkty.
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Obecnie na Swiecie pracuje kilkadziesiat ty-
siecy systeméw CAD i oferuje sie co najmniej
kilkadziesigt r6znych jego wersji. Praktycznie
wszystkie pozwalajg na wykonywanie rysunkéw
technicznych na ekranie monitora. 80% tych
systeméw umozliwia dwuwymiarowa, a pozo-
state 20% trojwymiarowg prezentacje graficzng
elementéw konstrukcyjnych.

Systemy CAD, to réwniez pakiety programow
do prowadzenia oblicze wytrzymato$ciowych,
optymalizacji konstrukcji, budowy modeli symu-
lacyjnych, oraz duze bazy danych z kataloga-
mi rozwigzan technicznych, katalogami czesci
znormalizowanych i powtarzalnych. Pakiety
programow do prowadzenia obliczen sg zwykle
wykonywane przez uzytkownikéw, poniewaz
kazdy zaktad ma wtasne metody prowadzenia
obliczen zwigzane z ich specjalizacja.

W 1984 roku wyprodukowano mikroprocesor
32-bitowy Motorola 68020 posiadajacy bardzo
duzg szybkos$¢ przetwarzania oraz bardzo duze
mozliwos$ci adresowania pamigci. Stosujac mi-
kroprocesory 32-bitowe buduje sie supermini-
komputery, ktére pozwalajg na zbudowanie kil-
kudziesieciu sprzezonych stanowisk CAD.

Korzysci ptynace z zastosowania systemow

CAD sg nastepujace:

— znaczne skrocenie czasu wykonania doku-
mentacji przy mniejszej liczbie btedow,

— zautomatyzowanie prac kreslarskich,

— odcigzenie projektanta od pracy rutynowych,
nietwérczych,

— mozliwo$é zwiekszania poziomu szczegoto-
wosci modelu projektowanego obiektu, wpty-
wajgca czesto na jako$¢ wyrobu,

— polepszenie jako$ci rozwigzan projekto-
wych uzyskiwane dzigeki mozliwosci tworze-
nia zbioréw dopuszczalnych rozwigzan i ich
optymalizaciji,

— wykorzystanie danych geometrycznych dla
programowania obrabiarek sterowanych nu-
merycznie (NC).

SPRZET

W ostatnich latach na rynku pojawito sie wie-
le mikrokomputerowych systeméw CAD réznej
wielkosSci i o ré6znych mozliwosciach, a co za
tym idzie zréznicowanej cenie. Producenci tych
systemow dostarczajg oprogramowanie specja-
lizowane dla potrzeb uzytkownika lub otwarte,
pozostawiajgc uzytkownikowi mozliwo$é wpro-
wadzania modyfikacji i rozszerzen. Obecnie
dominuje tendencja sprzedawania systeméw
samodzielnych stanowisk CAD, podczas gdy w
poprzednich latach preferowano bardziej roz-
budowane i kosztowniejsze systemy kompute-
rowe.

Przyktadem systemu spetniajgcego wszyst-
kie wymogi autonomicznego stanowiska kom-
puterowego wspomagania prac projektowych
jest stacja graficzna WS10 firmy SIEMENS. Jej
cechy uzytkowe sprawiajg, ze jest ona szcze-
g6lnie przydatna dla matych i $redniej wielkosci
biur projektowych. Jednostke centralng stanowi
produkt koncernu SIEMENSA, komputer SI-
COMP PC wyposazony w 16-bitowy mikropro-
cesor INTEL 8088, wspomagany przez kopro-
cesor arytmetyczny 8087. Dalsze jego cechy
uzytkowe to: pamieé operacyjna 1MB, pamieé
na dysku twardym pojemnosci 10 MB typu Win-
chester, stacja dyskéw elastycznych 720 KB z
mozliwoscig podtaczenia drugiej blizniaczej,
monitor alfanumeryczny 12-calowy z interak-
cyjnym ekranem, monitor graficzny 14-calowy o
8 kolorach i wysokiej rozdzielczosci 640 x 480
punktow.

Stanowisko posiada pulpit graficzny do wpro-
wadzania polecen przy uzyciu myszy.

Przesuwajac mysz powodujemy przemiesz-
czanie po ekranie kursora oznaczajgcego
dany punkt, a wciskajac odpowiedni przycisk
wprowadzamy automatycznie wspétrzedne do
komputera. W zestawie znajdujg sie interface-
'y do podtgczenia standardowej lub kolorowej
drukarki, dzigki ktérej projektant moze na bie-
zaco kopiowa¢ obraz z monitora graficznego.
Gotowe, wysokiej jakosci rysunki wykonuje sie
na ploterach w formacie A4, A3 lub wigkszym,
zapewniajgcych duzg rozdzielczos$¢ obrazu np.
Hewlett Packard lub Roland DG.

Komputer SICOMP PC umozliwia podtacze-
nie interfejsu do sprzezenia z bardziej rozbudo-
wanymi uktadami CAD pracujacymi w ramach
sieci komputerowej typu Ethernet, dzieki kté-
rej nastepuje wymiana informacji i wspotpraca
kilku jednostek. Software w opisywanej stacji
graficznej stanowi system operacyjny GSX86
bedacy odpowiednikiem popularnego CP/M86
oraz oprogramowanie graficzne ZD CAD typu
SIGRAPH.
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[Ktawisze funkcyjne do czesto uzywanych funkcji
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Mysz do poruszania kursorem
na ekraniu obu monitorow
[kontrolowana programowol

Wprowadzanie danych w systemie stacji graficznej WS10.

OBSLUGA | DZIALANIE

System obstuguje uzytkownik jezyka wejscio-
wego albo rozgatezionego ,menu” ekranowego.
Mozliwosci programowe SIGRAPH-u pozwalajg
na tworzenie rysunkéw z elementéw podstawo-
wych takich jak: punkt, prosta, okrag, tuk okregu,
prostokat.

Poziomy wyj, 1+2+3+4+5+6 ~ Poziomy wyj, 1+2+3+4+5

(]

Poziom 1 Ramka

Poziom 2 Watek, czesc 1
Poziom 3 Watek, czesc 2
Poziom 4 m Watek, czesc 3
Poziom 5 m Kreskowanie
Poziom 6 Wymiary
Poziom 7 - 75(, Puste

Technika warstwowa tworzenia rysunkow.

Text ﬁ Grafika
|
I
Monitor Klawiatura Mysz Man{far
alfanumeryczny graficzny
JEDNOSTKA 16 bitowy procesor 8088
CENTRALNA Koprocesor arytmetyczny 8087
Pamigé operacyjna 1MB
Floppy | Dysk Drukarka |Ploter Potgczenia dodatk.
Schemat dysk twardy 1 2 4
stacji E
graficznej S < E,
i 2 1l | IR
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System posiada funkcje specjalne, do ktérych
nalezy wyznaczanie punktow przeciecia pro-

stych, okregu i prostej, rysowanie stycznych do
okregu itd.

Nanoszenie wymiaréw podstawowych naste-
puje automatycznie, zas skomplikowane tancu-
chy wymiarowe wprowadza uzytkownik sam.
W wygodny spos6b dokonuje wszelkich opiséw
wybranym rodzajem liter (wielko$¢, pochylenie).
Kreskowanie przekrojow moze byé standardowe
lub mozna wprowadzi¢ wtasne.

Dla usprawnienia pracy definiuje sie symbole
sktadajace sie z podstawowych elementéw geo-
metrycznych. Pod okreslong nazwg gromadzone
sg one w pamieci i na zyczenie moga by¢ od-
twarzane. Pracownia moze wiec zestawic¢ zbidr
swoich wtasnych elementéw podstawowych i
oznaczen.

Symbole mogg by¢ dowolnie powtarzane na
rysunku, wielokrotnie obracane, przesuwane,
powiekszane i pomniejszane, mozna tworzy¢ ich
lustrzane odbicie, moga by¢ takze wymiarowane
lub oznakowane.

System wyposazony jest w tzw. technike war-
stwowg. Polega to na tym, ze gotowy rysunek
sktada sie z rysunkoéw podstawowych na réznych
poziomach.

Rysunki z r6znych pozioméw moga by¢ nakta-
dane na siebie w dowolnej kombinaciji jak prze-
zroczyste kalki z naniesionymi na nich rysunkami
sktadowymi. Mozna np. poziom 1 przeznaczyé
na ramke z tabliczkg rysunkowg poziomy 2. 3.
4 na rysunki czesci, poziom 5 na kreskowanie
czesci, poziom 6 na opisy i wymiarowanie, a po-
zostate poziomy beda niewykorzystane.

System SIGRAPH przewiduje 15 takich pozio-
moéw (warstw).

Na zyczenie poszczeg6lnych uzytkownikéw
firma SIEMENS dostarcza oprogramowanie CAD
o konkretnym profilu np. konstrukcje mechanicz-
ne, projektowanie zakladéw przemystowych,
projektowanie obwodo6w elektrycznych. Pakie-
ty te dysponuja petnym asortymentem symboli
i oznaczen oraz specjalistycznych programoéw
obliczeniowych np. obliczenia wytrzymato$ciowe
belek, dobdr tozysk, két zebatych (mechanika)
do wykorzystania przez projektanta.

Technika CAD wypiera tradycyjng deske
kreslarskg i suwak logarytmiczny, zapewniajac
bardziej komfortowy i wydajniejszy $rodek pracy
konstruktora.

W wyniku dalszego rozwoju zastosowan CAD
nalezy sie liczy¢ z wyeliminowaniem z konkuren-
cji tych o$rodkéw konstrukcyjnych, ktdre nie dys-
ponuja tg technika.

Grzegorz Kostrzynski
Andrzej Gorecki
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Matgorzata Kalinowska, Wactaw Iszkow-
ski ,,Klucze do BASICU”. Warszawa 1987,
Wydawnictwo Naukowo-Techniczne. Na-

kiad 60 tys. egz. Cena 300 zi.

H

W serii ,Mikrokomputery” publikowanej przez Wy-
dawnictwa Naukowo-Techniczne ukazata sie broszura
4Klucze do Basicu”. Autorzy tej ksigzeczki, Matgorzata
Kalinowska-Laszkowska i Wactaw Iszkowski wpadli na
bardzo oryginalny pomyst oddania czytelnikowi do rak
Sciggawki utatwiajacej postugiwanie sig roznymi wersja-
mi BASIC-a. Przeznaczona jest ona gtéwnie dla oséb
majacych pewna wiedze i doswiadczenie, stad sposéb
prezentowania informacji jest bardzo zwigzty. Oméwio-
no w niej krétko podstawowe cechy charakterystyczne
dla czterech popularnych u nas komputeréw: Amstrad,
Apple, IBM PC i ZX Spectrum. Oprécz tego znajdujg sie
w niej listy polecen wystepujacych w BASIC-u kazdego
z tych komputeréw wraz z opisem sktadni. Dla wygody
pogrupowane sg one tematycznie, np. sterowanie pro-
gramem, grafika, generowanie dZzwieku. Do kazdej z list
dotagczono wykaz komunikatéw btedéw. Na koricu bro-
szury zamieszczono ogélny spis stow kluczowych jezyka
oraz kroétki ich opis.

Ksigzka stwarza okazje dokonania szybkiego poréw-
nania i oceny mozliwosci sprzetu, jest zwieztym prze-
gladem roznych implementacji Basica. Moze byé cenna
pomoca przy ttumaczeniu oprogramowania.

Szkoda, ze autorzy nie rozszerzyli publikacji o wiado-
mosci dotyczace Atari i Commodore. Uzytkownicy tych
dwéch grup komputeréw na pewno beda zatowac, ze o
nich zapomniano.

Sam pomyst wydania ksigzki sciggawki warto zasto-
sowa¢ i do innych zagadnien informatycznych. Dobrze
opracowana pomoc tego typu bardzo utatwitaby zycie
ludziom stykajacym sie z najrézniejszym i niejednolitym
pod wzgledem rozwigzan hardware'owych i software-
‘owych sprzetem. Moze kto$ podjatby sie opracowania
"Tablic informatycznych", ktére mogtyby zawiera¢ np. li-
sty rozkazéw réznych mikroprocesoréw, doktadne map
pamieci komputerow itp. rZ]‘]ﬁ

INFOKRAK '87

W dniach od 21 do 23 pazdziernika odbyta si¢ w Krynicy
impreza o nazwie Krakowskie Spotkania Informatyczne INFO-
KRAK '87, po$wigcona gtéwnie mozliwo$ciom zastosowania in-
formatyki w zarzadzaniu przedsigbiorstwem.

Zainteresowanie tg problematyka dawno juz wykroczyto
poza granice $rodowiska zawodowego informatykéw. Jest to
zresztg logiczne — przeciez komputeryzacja firmy jest proble-
mem dyrekgji i catej zatogi, a nie samych programistéw. Znalazto
to odbicie w sktadzie uczestnikow — byli wsrdd nich dyrektorzy,
gtéwni ksiegowi, ekonomisci. Byli takze pracownicy naukowi z
wyzszych uczelni. Okofo pofowy uczestnikéw stanowili informa-
tycy.

Organizatorami imprezy byli: Towarzystwo Naukowe Orga-
nizacji i Kierownictwa, Polskie Towarzystwo Informatyczne oraz
Zaktad Informatyki Akademii Ekonomicznej w Krakowie.

Czy w tak szerokim gronie mozna dyskutowa¢ o kompute-
rach? O komputerach prawdopodobnie nie, ale celem spotkania
byta dyskusja o zastosowaniach, a ten temat musi by¢ omawiany
z udziatem wszystkich zainteresowanych.

Wymiana pogladéw (niekiedy do$é ostra) wykazata, ze
mamy trochg interesujacych koncepciji i warto$ciowych wdrozen,
ale niestety nie mamy jeszcze w petni sprawdzonych w praktyce,
dobrze funkcjonujacych wzorcow, czy ogolinych metod postgpo-
wania.

Moim zdaniem, na szczegding uwage zastuguije to, ze coraz
czes$ciej podkresdla sie, iz jednym z waznych czynnikéw decydu-
jacych o pomys$inosci wdrozenia systemu informatycznego jest
Swiadomos$¢ | psychika uzytkownika. Jedna z czterech sekgiji
obrad zgromadzita referaty pod wspdlnym tytutem: "Czynniki
spoteczne w zastosowaniach informatyki". Tak jak wielu auto-
réw, uwazam ze w warunkach dobrego dostepu do sprzetu oraz
nieztego oprogramowania narzedziowego, to wtasnie czynniki
spoteczne beda stanowi¢ najpowazniejsza barierg ograniczaja-
ca liczbe i zasieg udanych wdrozen.

Oczywiécie komputeryzowaé sie nie mozna tylko teoretycz-
nie, "na sucho", totez uczestnicy konferencji z zainteresowaniem
wzigli udziat w "popotudniu z producentami”, podczas ktérego
swoje poglady na dzien dzisiejszy polskiej informatyki, oraz swo-
je plany na przyszto$¢ zaprezentowato kilka znanych krajowych
firm produkujacych sprzet i oprogramowanie.

Sumujac moge stwierdzi¢, ze takie imprezy sg bardzo po-
trzebne i chetnie wezme udziat w nastepnym INFOKRAKU,
obiecanym przez organizatoréw przy pozegnaniu.

(ap)
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NASTEPNY KROK

OOl EM

OPERACYJNY

Dzis kontynuujemy przeglad pod-
stawowych poje¢ informatycznych.

System operacyjny, to program (lub raczej zespot
programoéw) nadzorujacy bezposrednio prace systemu
komputerowego. Z programem tym uzytkownik kompu-
tera spotyka sie najczesciej — przy kazdym kontakcie
z maszyna. Mysle, ze blizsze informacje na jego temat
zainteresujg zaréowno uzytkownikéw komputerow, jak
tez i ludzi obserwujacych informatyke z boku.

Zaczniemy od historii, i to z kilku powodéw. Funkgje,
ktére dzi§ petni system operacyjny pojawiaty sie suk-
cesywnie na przestrzeni lat — tatwiej bedzie przedsta-
wiac je kolejno, prezentujgc warunki w ktérych powsta-
ty. Zobaczymy réwniez, ze rozwdj oprogramowania byt
nierozdzielnie zwigzany z rozwojem sprzetu. tatwiej
bedzie zrozumie¢ to co sie dzieje podczas rozwoju
sprzetu mikro i systemoéw operacyjnych tego sprzetu.

Mam nadzieje, ze taki powr6t do historii pozwoli
przypomnie¢, ze informatyka nie powstata wraz z mi-
krokomputerem. Wprost przeciwnie. Mikrokomputer
jest jednym z jej elementdéw, powstat jako kolejny etap
rozwoju. Zapewne wcale nie ostatni etap. | wtasnie
przygladanie sie historii moze nasunie Wam podej-
rzenie, ze bioragc pod uwage realne proporcje, mikro-
komputer wcale nie jest w informatyce najwazniejszy
— przynajmniej na razie.

Wré¢my jednak do naszych baranéw, a konkretnie
do tych zamierzchtych czasoéw, kiedy ogromnej wiek-
szosci Czytelnikoéw i Autoréw ,Bajtka” nie byto jeszcze
na $wiecie, za to istnialy juz i catkiem niezle pracowaty
pierwsze elektroniczne maszyny liczace. Ich uzytkow-
nicy to nie przecietni zjadacze chleba, lecz wysoko
wyspecjalizowani fachowcy. Zwykle tworcy maszyny i
autorzy programow oraz specjalisci oczekujacy na wy-
niki obliczen — ci ostatni byli niezbedni, bo kto$ prze-
ciez musiat sprawdzi¢, czy komputer dobrze policzyt.
Proces przygotowania obliczen i ich nadzorowania byt
bardzo czasochtonny i wymagat gtebokiej znajomosci
drutéw maszyny oraz zagadnienia, ktére byto rozwia-
zywane, a satysfakcja, ze maszyna policzyta dobrze
byta chyba warta przynajmniej tyle co same wyniki ob-
liczen. Generalnie, na tym wstepnym etapie, cztowiek
byt niezastgpiony w bezpos$rednim kierowaniu pracag
maszyny. Ci, ktérzy tutaj wykrzykneli: to jest ten etap,
na ktérym jestem ja i moje Spectrum lub Commodo-
re, sg niestety w btedzie, chocby dlatego, ze wtedy nie
byto jeszcze BASIC-a. Gdyby jednak mieli racje, to nie
zazdroscitbym im zbytnio — z naszego punktu widze-
nia postugiwanie si¢ pierwszymi komputerami byto
piekielnie pracochtonne i skomplikowane. Jednak wte-
dy byto to duze utatwienie w pracy naukowcoéw, ktorzy
musieli wykonywa¢ bardzo skomplikowane obliczenia
numeryczne, wigc cztowiek i jego lampowy przyjaciel
mogliby zy¢ dlugo i szczesliwie, wspomagajac sie na-
wzajem, gdyby nie demon postepu, ktéremu zawsze
mato tego co jest.

KOMPUTERY PRZYSPIESZYLY

Nowo powstajagce modele maszyn matematycznych
liczyty coraz to szybciej. W takim razie musialy tez
szybciej wprowadza¢ dane i wyprowadza¢ wyniki ob-
liczen. Nie tylko jakos$€ lecz i liczba komputeréw rosta,
wiec mozna bylo rozwigza¢ coraz wigecej zagadnien,
lecz do tego celu trzeba byto pisa¢ coraz wiecej pro-
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gramoéw. Ludziom znudzity sie zera i jedynki, z ktérych
budowali programy. Pojawiajg sie pierwsze jezyki pro-
gramowania, muszg sie wiec pojawi¢ takze translatory
dla nich. Skutkiem tego proces wykonywania obliczen
wzbogaca sie o liczne nowe elementy i oczywiscie
znacznie sie komplikuje.

Przypomnijmy, ze aby program mogt by¢ wykona-
ny przez procesor komputera, musi zosta¢ zapisany
W pamigci operacyjnej, w postaci ciggu rozkazéw ma-
szynowych (pisatem o tym w numerze 8/87). Tak wiec
programy przygotowane na nos$nikach papierowych
(tasmy lub karty perforowane), bez udziatu komputera
(ang. offline), musza zosta¢ przygotowane do wykona-
nia. Najpierw musimy umiesci¢ w pamieci gotowg do
wykonania tre$¢ programu translator, np. wczytujac ja
z tasmy perforowanej. Nastepnie uruchomi¢ wykonanie
tego programu. Uruchomiony translator musi wczytaé
tre$¢ programu do przettumaczenia (tasma) i wygene-
rowa¢ kod maszynowy przettumaczonego programu.
Kod ten bedziemy chcieli wykonaé, wiec powinien by¢
umieszczany w pamieci komputera. A tam na razie
siedzi pracujacy translator, wiec kod wynikowy be-
dziemy na biezaco perforowaé na tasmie, i wczytamy
do maszyny gdy translator skofczy prace i bedzie go
mozna wyrzucié. Ostatecznie wczytany i uruchomio-
ny program wynikowy zwykle potrzebuje danych (ko-
lejna tasiemkal) i jeszcze trzeba mu przydzieli¢ jakie$
urzadzenie do wyprowadzania wynikéw. Uff, straszne
to, nawet do przeczytania a co dopiero do wykonania
w praktyce. Szczegolnie jesli sie ma swiadomos¢, ze
za kazda minute korzystania z komputera bede musiat
stono zaptaci¢. (Milczeniem pomijam to co mégt mie¢
do powiedzenia programista, gdy przy samym koncu
obliczen program ,padt” z powodu jakiego$, nie wykry-
tego wczesniej, btedu).

ZAPLATANY TASMAMI

Programista — uzytkownik nie byt chyba zbyt
szczesliwy, tym bardziej, ze oprocz tego musiat jeszcze
by¢ zapatrzony w lampki. Zwr6émy uwage, ze za bez-
troskim stwierdzeniem: ,trzeba wczyta¢ tasme” kryje
sie sporo pracy. Wczytanie tasmy przez maszyne, to
przeciez tez wykonanie przez procesor serii rozkazéw.
Skad biorg sie w pamieci te rozkazy — przeciez nie z
tasmy, bo to btedne koto. Musimy mieé¢ do dyspozycji
tak zwany pulpit techniczny, z ktérego (naciskajac gu-
ziczki) bedziemy sie uprzejmie zwracaé do procesora, i
na ktérym (ogladajac zapalajace sie i gasnace lampki)
bedziemy czyta¢ informacje o stanie maszyny. Oczy-
wiscie komunikacja w obie strony wytacznie w jezyku
maszyny!

Widac¢ juz chyba wyraznie dwie powazne rzeczy do
zrobienia — nalezy zgromadzi¢ procedury odpowiada-
jace typowym, wykonywanym przez operatora czynno-
dciom, np. zatadowanie programu binarnego z tasmy
do pamigci, uruchomienie wykonania programu, itd.

— trzeba zacza¢ kontaktowac sie z maszyna bez
uzycia pulpitu technicznego. W tym celu dotagczono do
komputera elektryczng maszyne do pisania. Poniewaz
jednak procesor zupetnie nie rozumiat pisanych na niej
polecen, trzeba jeszcze napisa¢ program, kitéry bedzie
wczytywat pisane przez operatora teksty, interpretowat
je i wykonywat. Jak wykonywat? OczywiScie przez wy-
wotanie (uruchomienie) odpowiedniei procedury. Np.
napisanie polecenia LOAD powoduje wczytanie z ta-

$my programu binarnego i umieszczenie go w pamieci:
RUN — rozpoczecie wykonywania obliczen, itd.

To co powstanie, to program nadzorczy, przodek
naszego systemu operacyjnego. Zeby nasze rozwia-
zanie miato warto$¢ praktyczng program ten musi caty
czas siedzie¢ w pamieci operacyjnej. Jesli polecimy
wykonaé program uzytkownika, to sterowanie powinno
by¢ przekazane do tego programu, a ostatnig instrukcjg
uzytkownika powinno byé przekazanie sterowania do
nadzorcy, ktéry wczyta nastepne polecenie operatora,
wydane z... monitora — tak wiasnie nazywata sie ta
elektryczna maszyna do kontaktu z komputerem. Dzi$
to znaczenie stowa ,monitor” zanika.

Zwroémy uwage na daleko idace skutki tego roz-
wigzania (uproszczenie korzystania z komputera byto
celem i jest oczywiste, ale sg takze inne skutki — niby
uboczne, ale 0 ogromnym znaczeniu).

POJAWIA SIE NOWA JAKOSC

Powstat program utatwiajacy wspotprace cztowieka
z maszyng. Jest to zwykly program, musi by¢ zapisany
w pamieci, musi by¢ wykonywany przez procesor. Skut-
kiem tego jest podziat zasobéw komputera miedzy pro-
gramy uzytkowe i systemowe — czg$¢ pamiegci czasu
procesora Xx) trzeba na state przeznaczy¢ dla programu
nadzorczego. Nie jest to przej$ciowa dolegliwo$¢ — w
przysztosci bedzie sie to pogtebia¢. Dojdzie nawet do
tego, ze konstruktorzy nowych maszyn beda musieli
uwzglednia¢ w swoich projektach specyficzne potrzeby
systemow operacyjnych. Taka jest cena za zwalenie na
komputer nadzoru nad procesem przetwarzania na-
szych zadan.

Skoro w systemie operacyjnym znajdujg sie proce-
dury obstugi urzadzen wejscia/wyjscia, to piszac pro-
gram nie musze juz bezposrednio oprogramowywac
kazdej swojej transmisji, (sprawdzaé, czy czytnik go-
téw, inicjowaé czytania znaku, sprawdza¢, czy wczy-
tany poprawnie, itd) — moge skorzysta¢ z procedury
systemowej. To z kolei powoduje powigzanie programu
juz nie tylko z konkretng maszyng (sprzetem), lecz i z
konkretnym systemem operacyjnym. Program dziataja-
cy pod kontrolg jednego systemu operacyjnego moze
nie zadziata¢ na tym samym komputerze pod kontrolg
innego systemu. Czyli sam sprzet przestat by¢ jedno-
znacznym okre$leniem mozliwosci. Nalezy raczej za-
czaé moéwi¢ o systemie komputerowym, majac na mysli
nie tylko sprzet lecz i oprogramowanie systemowe, oba
te elementy tworzace uzupetniajaca sie cato$¢. Dzisiej-
szy uzytkownik czesto nie rozréznia funkcji wykonywa-
nych bezposrednio przez sprzet, od funkcji wykonywa-
nych przez oprogramowanie. W codziennej praktyce
nie jest to wcale konieczne. Warto sobie jednak uswia-
domi¢, ze bez oprogramowania systemowego kompu-
ter (oczywiscie takze mikrokomputer) to kupka ztomu
o niewielkiej wartosci uzytkowej. Warto rowniez, przy-
najmniej z grubsza, zna¢ funkcje i rozumie¢ dziatanie
tego oprogramowania, dlatego w przysztym miesigcu
systeméw operacyjnych cigg dalszy.

(cdn)

Andrzej Pilaszek

x) Szczegolnie dotkliwe byto to w przypadku pa-
mieci operacyjnej, gdyz tego wtasnie zasobu zwy-
kle byto za mato.
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INNI

Rozmowa z

inz. lvanem Malcem
— doradca

ds. komputerowych
ministra przemystu
elektronicznego
CSRS.

JESTEM

SCEPTYKIEM

— lle mikrokomputerow uzytkuje sie obecnie
w Czechostowac;ji?

— W przyblizeniu 70 tysigcy sztuk. Z tego okoto
20 - 25 tys. naszej produkcji. Reszta pochodzi z
NRD, gdzie kupiliSmy ok. 17 tys. sztuk i z panstw
kapitalistycznych.

— W Tusexie dosta¢ mozna minikomputery
Atari i Spectrum, w agencji prasowej instaluje
swoje komputery Siemens, drukarnia braty-
stawskiej ,,Prawdy” pracuje w oparciu o za-
chodnioniemiecki Linotype-6,... A gdzie miody
Czechostowak kupi¢ moze za korony swoj mi-
krokomputer?

— Praktycznie nie moze.

— A przeciez jeszcze w ubiegtym roku...

— Zgadza sie. Nasz handel za nadwyzke de-
wiz zakupit ok. 2 tysigce mikrokomputeréw, ktére
sprzedawano w zaleznosci od typu w cenie 5-10
tys. koron.

— Jakie to byty mikrokomputery?

— Atari — w wigkszos$ci — i Sinclair Spectrum.

— Dlaczego zrezygnowano z tej formy sprze-
dazy?

— Nie wiem czy zrezygnowano, jesli w tym roku
handel zarobi wiecej dewiz to by¢é moze przezna-
czy je na zakup kolejnej partii mikrokomputerdw.
Nie chcac powiekszaé dtugu przeznaczylismy na
zakup mikrokomputeréw tylko nadwyzke dewiz. Je-
stem by¢ moze nieobiektywny w swoich ocenach,
ale uwazam, iz jako spoteczenstwo nie doroslismy
jeszcze do powszechnego wykorzystywania mikro-
komputeréw — wytaczajac oczywiscie gry. Znacz-
nie powazniejszy jest problem wyposazenia w nie
szkot, obecnie we wszystkich szkotach $rednich
wykorzystywane jest ok. 7 tys. komputerow — 5 -
10 w kazdej szkole.

— Jak zatem wytlumaczy pan absolwentowi
takiej szkoly, ktory wie juz, jak i po co korzysta¢
z komputera, ze nie moze go sobie kupi¢?

— Sg przeciez kdtka mikrokomputerowe...

— Siedem klubow Atari, niewiele wiecej
Spectrum.

— Bedzie wigcej. Rowniez z my$lg o prywatnym
rynku obnizyliSmy optaty celne za przywdz mini-
komputeréw z zagranicy.

— Stwierdzit pan, ze jest by¢ moze nieobiek-
tywny w swoich ocenach. llu jeszcze minister
musi mie¢ subiektywnych doradcéw, zeby pod-
jac obiektywna decyzje?

— Od spraw komputerowych jestem jedynym
doradca. Nie znaczy to jednak, ze minister decy-
duje kierujac sie moimi opiniami. Wielu ludzi, caty
aparat ministerstwa przygotowuje optymalne roz-
wigzanie problemu

— O tym, iz nalezy stawia¢ na elektronike i
komputery przekonywaé pana nie trzeba. Jak
pan przekonuje oponentéw?

— Jak juz powiedziatem, nie jestem sam.

— Jednak w tym m.in. celu, popularyzaciji,
wyjasniania i przekonywania, stworzyt pan
nowe pismo ,,Elektronika”. Czy naktad 80 tys.
jest wystarczajacym argumentem?

— Moégtby byé wiekszy, ale przydziat papieru
jest limitowany.

— Kto czyta ,,Elektronike”?

— Rozchodzimy sie praktycznie bez zwrotéw,
pomimo ze, w poréwnaniu z innymi czasopismami
na naszym rynku jesteémy o ok. 30-40 proc. droz-
si. JesteSmy popularni, choé nie wszyscy zgadzajg
sie z koncepcjg pisma. Konstruktorzy — amatorzy
narzekaja, ze po$wiecamy ich problemom za mato
miejsca; uzytkownicy komputeréw, majac do nas
pretensje, ze za mato w piSmie programow, stawia-
ja nam za przykfad Bajtka.

— Moga go sobie bez problemu zaprenume-
rowac!

— Dla nas nie jest to wyjscie, ale oczywiscie, ze
moga. Sam przegladam go regularnie.

— Podobno juz w styczniu przysziego roku
otwarty bedzie w Pradze pierwszy w Czechosto-
wacji ,dom software'owy”?

— Niestety, nie bedzie. Walcze od lat o powo-
tanie centrum programowego, opracowujacego
koncepcje i sposoby — mozna powiedzie¢: narze-
dzia — utatwiajgce tworzenie dobrych programéw
aplikacyjnych.

— W przypadku programow, zwlaszcza edu-
kacyjnych, sprawa wydaje sie by¢ o tyle istotna,
iz kiepskie narobig wiecej szkody niz przyniosa
pozytku.

— Obecnie najwazniejszym jest — wedtug mnie
— niedopuszczenie do monopolu instytutéw na-
ukowych jako jedynych tworcow programéw oraz
braku konkurencji miedzy nimi w tej dziedzinie.

— Jakie sa ceny i kto ptaci programiscie za
stworzenie oryginalnego programu?

— Uzytkownik programu moze dogada¢ sie z
programistg i zaptaci¢ mu cene umownag.

— Na przyktad?

— Mozliwos$¢ taka istnieje dopiero od miesigca.

— Czy pana zdaniem, programy powinno si¢
zabezpieczaé?

— Sadze, iz programy powinny by¢ zabezpie-
czane przez programiste i formalnie na zasadzie
praw autorskich. Uwazam, ze programy bedg lep-
sze, bardziej oryginalne, jesli wiadomo bedzie kon-
kretnie, kto jest ich autorem.

— Luka, przepasg¢, ktora dzieli nas w tej dzie-
dzinie od czoléwki Swiatowej wydaje sie nie do
przeskoczenia. Czy ma pan algorytm wyjscia z
tego technologicznego dotka?

— Jestem sceptykiem.

Rozmawiat
Franciszek Penczek

LEKCJE BEZ STOPNI

Austriacy maja juz za soba
dyskusje na temat tego, czy i
jak wprowadzaé¢ informatyke
do szkol. Przedmiot pod nazwa
elektroniczne  przetwarzanie
danych zaczeto wprowadzacé
do szkot w 1970 r. Najpierw byt
to przedmiot do wyboru, a od
1977 r. stat sie obowigzkowym
skiadnikiem programu naucza-
nia_we wszystkich szkotach
technicznych. Jednakze praw-
dziwa rewolucje przezylo au-
striackie szkolnictwo w ubie-
glym roku, kiedy Informatyke
jako przedmiot obowiazkowy
wprowadzono do szkét ogol-
noksztalcacych.

Wypracowanie programu nauczania
tego przedmiotu byto dzietem specjalnej
komisji, w skiad ktérej wchodzili przed-
stawiciele Ministerstwa Wychowania,
Kultury i Sportu, zwigzkéw zawodowych,
pracodawcéw, pedagodzy, ekonomisci
oraz inni fachowcy. W rekordowo krot-
kim, rocznym okresie ustalono nie tylko
sam program nauczania, ale réwniez
sposob ksztatcenia nauczycieli, kierun-
ki zakupu sprzetu, potrzeby finansowe
oraz spoteczne nastgpstwa wprowa-
dzenia nowego przedmiotu. Informatyka
zostata wprowadzona w ilosci 2 godzin
tygodniowo do klas 9-tych, natomiast
w klasach 10-12 mozna jg wybra¢ jako
przedmiot dodatkowy.

Problem braku wyktadowcow przed-
miotu rozwigzano w ciggu roku organi-
zujac 2 tygodniowe kursy dla nauczycieli
przedmiotow $cistych. Uznano, ze w
pierwszym etapie 80 godzin wyktaddw
zapewni wystarczajgcy poziom naucza-
nia. Co roku podwyzszano niezbedny
poziom wyszkolenia nauczycieli, ktéry
obecnie wynosi minimum 5 do 8 tygodni
kursu.

W 1985 r. zakupiono sprzet — 1000
komputeréw osobistych firm Honey Buli,
Philips i Toshiba kompatybilnych z IBM
PC. Okazafo sig, ze nawet dla Austria-
kéw oryginalne IBM-ki sg za drogie.
Przecietna szkota wyposazona jest w
sze$é PC. Obecnie prowadzone sa ne-
gocjacje w sprawie zakupu nowej partii
1000 maszyn, co w rezultacie powinno
doprowadzi¢ do otrzymania 8 stanowisk
pracy w kazdym szkolnym laboratorium.

Szczegdlny nacisk jest ktadziony na
zintegrowanie nauczania informatyki z
innymi przedmiotami. Chodzi przede
wszystkim o to, aby w ramach przedmio-
tu nauczy¢ wykorzystywania komputera
w r6znych dziedzinach pracy i zycia.

Najwigkszym problemem pozostaje
oczywiscie oprogramowanie. Opracowa-
nie, przetestowanie i wdrozenie progra-
mu trwa od roku do 2 lat i kosztuje ok.
300 tys. szylingbw. W celu pozyskania
rodzimych programéw rozpisano kon-
kurs wséréd nauczycieli, kiérego efekty
beda znane w koncu tego roku.

Aby nie zraza¢ uczniéw do nowych
technologii wypracowano dos¢ ciekawy
system oceniania. Przez pierwsze pot
roku nie stawia sig stopni. Po pierwszym
semestrze wystawiane jest $wiadectwo
z 0g6Ing oceng postepdw i wtedy uczen
musi sie zdecydowaé, czy na $wiadec-
twie koncowym chce mie¢ wystawiony
stopien czy nie. W praktyce okazuje sie,
ze 25 do 30% stuchaczy nowego przed-
miotu nie zyczy sobie wpisywania ocen
do $wiadectwa. Niski procent rezygnu-
jacych z klasyfikacji nie dziwi, wzigwszy
pod uwage, ze w coraz wiekszej liczbie
zawoddw znajomos$é informatyki jest nie-
zbedna do otrzymania pracy.

Marek Rudzinski
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

LAPAMIE TAJ!

DUZY WYBOR
KOMPUTEROW
0D SPECTRUM
DO IBM
URZADZEN PERYFERYJNYCH
ORAZ DYSKIETEK
POLECA SKLEP

,Computronix”

PSS Spotem, Krakéw, ul. Garncarska 21
Sklep wydaje rachunki.

USLUGI INFORMATYCZNE

Z Zakresu .

opracowywanie, tiumaczenie, rozpowszechnianie
dolkumentacii, oprogramewania oraz wydawnictw
informatycznych

Realizowane przez Ekspertow
z Politechniki Wroclawskiej

Sekcja Dziatalnosci Gospodarczej AZS
Politechnika Wroctawska tel.203700

50-370 WreclaW Wyb. Wyspianskiegoe 27

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja Wydawnicza (Redak-
cja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028 Warszawa, Al
Standw Zjednoczonych 53, pokoj 313, tel. 10-56-82.

Cena reklamy biato-czarnej wynosi 300 zt za 1 cm?. Do ceny pod-
stawowej doliczane jest 30% za dodatkowy kolor i 100% w przy-
padku reklamy wielobarwnej. Ogtoszenie drobne kosztuje 200 zt
za jedno stowo.

Zgodnie z wczesniejszymi
zapowiedziami

P.Z. ,GALLECH"

z siedzibg w Miechowie serdecznie
zaprasza wszystkich zainteresowa-
nych do swojego salonu wystawowego
otwartego w kazdy dzien roboczy.

Specijalisci naszej firmy prezentuja:

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

— wielodostep pod systemem operacyjnym XENIX,

— jezyki baz danych pod systemem operacyjnym XENIX,
(INPORMIX SOL, FOXBASE+ — stuprocentowa zgod-
nosé ze standardem DBASE Il plus)

— oprogramowanie baz danych pracujgcych w sieciach
(SOL BASE, DBASE Il plus, CLIPPER AUTUMN 86),

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

— procesor tekstu (Lyrix),

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

— sieciowe systemy operacyjne (IBM PC LAN PROGRAM,
D-LINK NETBIOS EMULATOR, D-LINK NETWARE
DRIVER, ADVANCED NETWARE 286)

Salon wystawowy miesci sie w budynku firmy w Miechowie
przy ul. Ractawickiej 31. Prosimy o wcze$niejsze telefoniczne
uzgodnienie daty przyjazdu, nr tel. 304—57, Miechéw.

SERDECZNIE ZAPRASZAMY

PRZEDSIEBIORSTWO PRODUKCYJNO -HANDLOWE . WIELPOL" Sp.z.0.0.

61-324 Poznan, ul. Przemyska 31
tel. 77-50-42

— oferuje do sErzedaiy naktadki programowe do s%s—
temu dBASE lll, po zainstalowaniu ktérych uzysku-
je sie polskojezyczng wersje systemu z zachowa-
niem oryginalnej sktadni komend;

— przyjmuje zlecenia na oprogramowanie systemow
przetwarzania danych z zakresu obstugi ekono-
micznej matych przedsigbiorstw panstwowych i
prywatnych.

Dodatkowych informacji udzielamy pisemnie i telefo-
nicznie.

ATARI

JEZELI POSIADASZ:
ATARI

Programy, instrukcje,
literature

wysyta:

BIURO USLUG
KOMPUTEROWYCH
DATAVISION

ul. Faraona 6/57

20-635 LUBLIN

Katalogi gratis (koperta zwrot-
na + znaczek)

ZX SPECTRUM lub
TIMEX

zapewne znajdziesz
w naszych propozycjach
interesujgce programy.
Nasz nowy adres:
I SPEKTRA
21-422 Stanin
Katalogi kopertg zwrotng.




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ASCOM TECHNOLOGIES
[FAR EAST) PTE LTD

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

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

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto ,Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informaciji zaréwno handlo-
wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp.).

Kontakt: Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego
»,Refleks” Sp. z 0.0. Dzial 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 Pan-
stwo sprzet mikrokomputerowy wysokiej jakosci i w krotkich 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 mikrokomputerdw,

— petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoriow umozliwiajgcych samo-
dzielne zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego
(karty gtdbwne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejsé/wyjs¢, kable, obudowy, kla-
wiatury, zasilacze),

— petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne
I kolorowe (szeroka gama typdw o rdznej rozdzielczosci), pamieci tasmowe, pa-
mieci na miekkich dyskach i napedy dyskow twardych (o bardzo duzej pojemnosci
i krotkim czasie dostepu), rozne typy drukarek firm: EPSON, CITIZEN, STAR, PA-
NASONIC, Amstrad, rozne typy ploterow 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 [%refleks
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. z 0.0.




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Polanglia Ltd

171-175 Uxbridge Road, London W13 9AA

Tel: Londyn 840

1715 Telex:

946581 Fax: 840 7136

NAJNIZSZE CENY W EUROPIE NA NAJLEPSZY SPRZET KOMPUTEROWY
Wytaczne przedstawicielstwo na POLSKE firmy

AMSIAN

Rewelacja Roku — Najlepszy PC na rynku

AMSTRAD PC 1640 ECD

idealny do businessu w petni zgodny z IBM, maksymalne
rozszerzenie skali kolorow [do 64 koloréw], zgodny z EGA,
Hercules, MDA i CGA. W skiadzie mysz, zegar, oba interfejsy
i software podobnie jak w PC 1512.

PC 1640 SD MD  Pojedyncza stacja dyskéw, monochrome monitor £ 470.-
PC 1640 SD CD  Pojedyncza stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 600,-
PC 1640 SD ECD Pojedyncza stacja dyskéw, kol. monitor wysok Rozdzielczosci £  750.-
PC 1640 DD MD  Podwséjna stacja dyskéw, monochrome monitor £ 570.-
PC 1640 DD CD  Podwdjna stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 700.-
PC 1640 DD ECD Podwdjna stacja dyskéw, koi. monitor wysokiej rozdzielczosci £ 850.-
PC 1640 HD MD  Twardy dysk 20 MB, monochrome monitor £ 850.-
PC 1640 HD CD  Twardy dysk 20 MB, kolorowy monitor £ 990.-
PC 1640 HD ECD Twardy dysk 20 MB, kol. monitor wysokiej rozdzielczosci £ 1130.-
Najpopularniejszy PC Europy:

(40% rynku brytyjskiego] — PO ZNIZONYCH CENACH:

Zgodny z IBM. w skiad wchodzi: mysz, zegar Ouartz, oba

interfejsy, software: MSDOS, DOS i GEM z Desktop & Paint,

Locomotive BASIC 2.

PC 1512 SD MM  Pojedyncza stacja dyskéw, monochrome monitor £ 390.-
PC 1512 DD MM  Podwdjna stacja dyskow, monochrome monitor £ 490.-
PC 1512 SD CM  Pojedyncza stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 530.-
PC 1512 DD CM  Podwdjna stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 630.-
10-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4” D/S D/D [10 sztuk] £ 10.-
100-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4” D/S D/D [10 pudetek po 10 szt]£  55.-

» Polanglia Ltd. dodaje bezptatnie 10 dyskietek 5 1/4 ,, D/S DAJ przy zakupie *
kazdego PC 1512 lub PC 1640 oraz ksiazke i 6 dyskow: Migent/Ability + 4 gry
wraz z kazdym PC 1512

RABAT : £ 25.-

przy zakupie PC 1512 lub PC 1640 wraz z rewelacyjna drukarka
AMSTRAD DMP 4000 [Drukarka Roku 87],
oraz przy zakupie dwoch lub wigcej PC na jednego odbiorce

NAJWYZSZEJ klasy

DRUKARKI AMSTRAD

po zadziwiajaco niskich cenach [z kablem]:

* Nowa DMP 3160: 160 cps [NLQ 40 cps] £ 160.-
* DRUKARKA ROKU: DMP 4000 — 15", 200 cps [NLQ 50 cps]

100 réznych mozliwosci druku wiacznie z grafika £ 275.-
* od listopada 1987: LQ 3500 — 160 cps [NLQ 50 cps £ 300.-
zaréwno jak i komputery AMSTRAD — NAJTANIEJ W POLANGLII
ceny wiacznie z kablem do IBM, PC 1512, PC 1640, itp.
NL-10 wraz z ,,parallel interface”, 120 CPS [NLQ 30 cps] £ 200.-
NX-15 120 cps [NLO3O0 cps] £ 300.-
NB24-15 [24-igtowa], 216 cps (LQ 72 cps) £ 575.-
NB-15 [24-igtowa], 300 cps [LQ 100 cps] £ 650.-

* Za specjalny kabel do AMSTRAD CPC — doptata £

Najnowoczesniejszy komputer/edytor tekstu z drukarka 'LETTER OUALITY'

AMSTRAD PCW 9512

cena inauguracyjna: £ 475.-

w sktad wchodzi: drukarka 15” 'daisywheel’ o doskonalej jakos$ci druku
[LQ], monitor 90 kolumn, 512 K RAM i naped dyskow 1 MB -i software:
LocoScript 2, LocoSpell [stownik angielski], LocoMail.

Na zadanie klientéw wznowiono produkcie niezawodnego komputera
z edytorem tekstu:

AMSTRAD PCW 8256
i PCW 8512—ponowei nizszej cenie

PCW 8256 komputer 256K, pojedyncza stacja dyskéw, monitor,drukarka,

software £ 295.-
PCW 8512 komputer 512K, podwdjna stacja dyskéw, monitor, drukarka,

software £ 385.-
Popularna seria komputeréow domowych
po rewelacyjnie niskich cenach:
CPC 464 Z komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + zielony monitor £ 150.-
CPC 464 K komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + kolorowy monitor £ 220.-
CPC 6128 Z komputer 128K z wbudowang stacja dyskow + zielony monitor £ 220.-

CPC 6128 K komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw + kolorowy monitor £ 300.-
10-DK dyskietki 3" [10 sztuk] 25.-

FD-1 + kbl dodatkowa stacja dyskéw do CPC 6128 z kablem £ 100.-
RS 232 C serial interface do CPC 6128 + software £ 60.-
MP-2 modulator TV do CPC 6128 £ 30.-
MP-1 modulator TV do CPC 464 £ 15.-
JY-2 joystick do CPC 464 lub CPC 6128 £ 15.-
vowe SINCLAIR SPECTRUM

PLUS 2 i PLUS 3

[produkcija pod kontrola jakosci AMSTRADA]:

SP + 2 komputer 128K z wbudowanym magnetofonem £ 115.-
JSJ + S/w joystick i software do SP + 2 £ 15.-

SP + 3 + JSJ komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw wraz z joystickiem
i software £190.-

* W ceny wliczone sa:

wszelkie koszta dewizowe zwigzane z przesylka, tzn. koszta F.0.B. w Wielkiej
Brytanii, opakowanie, ubezpieczenie na transport do Warszawy, Export
Licence, itp.

W Polsce zapewniamy serwis na sprzet AMSTRAD i STAR jedynie zakupiony
w firmie Polanglia Ltd.,

Serwis Gwarancyjny:

wykonywany jest w Polsce za pos$rednictwem T.E — |. REMEX dostepny za
dodatkowa optate £ 30.- doliczona do zaméwienia za kazdy komputer AMSTRAD
lub system PCW, natomiast £ 15.- za kazdg drukarke, komputery Sinclair

i pozostatly sprzet objety tg oferta. Serwis pogwarancyjny odptatny w polskich
ztotych, dostepny jest dla wszystkich klientow Polanglii

Osoby zakupujace sprzet AMSTRAD w innych firmach eksportowych lub

w sklepach nie sa uprawnione do korzystania z serwisu AMSTRADA w Polsce.

Jedynie POLANGLIA LTD jest w stanie zapewni¢ autoryzowany serwis sprzetu komputerowego
AMSTRAD w Polsce

30 DOLAROW USA
OD POLANGLII

Na zakonczenie pomysinego roku dla
wszystkich, ktorzy zlozg zamodwienie do

konca 1987 r. na rewelacyjny AMSTRAD

<
Zgodnie z warunkami aktualnej oferty firmy Polanglia, niniejszym zamawiam:
..................................................................................... e
..................................................................................... e
..................................................................................... e
PLUS kwota pobierana Przez Barclays Bank = £ ......cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeaeen 4-
RAZEM £

1640 (najlepszy na rynku PC, w petni zgod-
ny z IBM)

A NAWET 50 DOLAROW

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, zrealizowanegow dniu .../ ..... Y. przez bank

................................................................ 0ddzZiat .....oooiiiiiiiiiiis W e
y
Wszelkie transakcje podlegaja warunkom firmy POLANGLIA opartym na prawie angielskim.
DLA STALYCH KLIENTOW Podpis wptacajacego ...........ccccevviiiiiiiiiininnnnn. Nazwisko i imi€ ..........ovvveivviiiiiiiiiiiinn. Data .....oevviiiiiiiiiii

tzn. zamawiajacych po raz drugi PC 1512/ 1640
(nalezy wskaza¢ numer faktury ostatniego za-
mowienia) oraz dla zamawiajacych (nawet po
raz pierwszy) PC 1640 Z DRUKARKA.

NAZWISKO I IMIE ODBIORCY .........cccoiiiiiiiiicie et
PELNY ADRES ...
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http://www.t2e.pl/reduksy




COMMODORE 64

JEZYK ANGIELSKI

Z WYMOWA

Kurs dla poczatkujacych

— 25 lekgji: cena 1 lekgji 200 zt.
CWICZENIA SLOWNIKOWE
GEOMETRIA i inne

Jan Jakué, ul. Bema 5A/19
66-400 Gorzow Wikp.
tel. 32-58- 15.

sincCi=ir-
ZX Spectrum

SERVICE

LUSTRZANA

ATARI AMSTRAD
SPECTRUM
(pr. uzytkowe)

— instrukcje polskie
— program uzgtkowe igry

wgsa/’ra LMEG
5 Warszawa, Paryska
17/29 tel. 17-76-16
— rachunki dla instytuciji
— informacje po nadestaniu
koperty zwrotne;

PMS ELEKTRONIK
ul. Legionowa 23

POLCZV

MSKA

= Naprawy

9°°_16°°
PV o N

= Programy
= Interfejsy
-8$P-DOS

PMS elektronik, ul. Legionowa

SPECTRUM — wymiana 23, 01-343 Warszawa.

programow
Marek Jastrzebski,
Putaskiego 1/49

28-100 BUSKO-ZDROJ Agencyjny Zakiad Ustugowy

SPHW O/Ustug poleca ustugi

w zakresie:

— ZX SPECTRUM SERVICE

— nagrywanie i wypozyczanie

programow i gier komputerowych

na SPECTRUM, ATARI, COMMO-

DORE, réwniez wysytkowo

— wejscia monitorowe w OTV iO-
TVC

— przestrajanie UKF

— PALSECAM

— naprawy sprzetu Hi-Fl stereo,

rachunki, gwarancja.

Adres: Warszawa, ul. Mokotowska

61, czynny w godz. 12%°— 19%, tel.

28-20-27.

VIDEO-BIT

ATARI, SPECTRUM, TIMEX
Programy pocztg i na miejscu
— rachunki
— ATARI — ponad 1000 progra-
mow
— co 10 program GRATIS
UWAGA: Tylko u NAS, tylko w lutym
co 4 program GRATIS!!!
VIDEO-BIT ul. Matachowskiego 2,
P-100, 18-403 LtOMZA 5

agam:lj mil(rnnmpernma
e EllMGO A
41-200 Sosnowxec P-151

DOSKONALENIA TECHNICZNE KOMPUTEROH
INSTRUKCJE K

ATARI
MSTRAD
MODORE

K-

PG

SPRZEZENIE ZWROTNE

Drogi Bajtku!

Pisze niejako w uzupelmemu od-
powiedzi udzielonej w ,,Bajtku” 9/87
koledze Stawomirowi JozZwiakowi w
sprawie ro(wnoczesnego wykonywania
programow BASIC-owych i programu
muzycznego. Znam dwie mozliwosci
rozwigzania tego problemu. Pierwsza,
o ktorej pisates — czyli wykorzystanie
przerwan, oraz druga — niejako ,,na
okretke” — wykonanie z tasmy ma-
gnetofonowej z nagranym podkfadem
muzycznym oraz sygnatami synchro-
nizacyjnymi sterujgcymi wykonywa-
niem programu gtownego. Potrzebny
jest wtedy rowniez krociutki podpro-
gram odczytujacy w/w sygnaty. Jezeli
chodzi o sposob pierwszy, to jest on
bez watpienia bardziej ,.elegancki” i
wygodniejszy. Poza tym wcale nie ma
koniecznosci samodzielnego pisania
programu w jezyku maszynowym.
Istnieje dos¢ rozpowszechniony na
naszym rynku oprogramowania pro-
gram SOUND MACHINE, ktory oprécz
umoZzliwienia wygodnego zapisu mu-
zyki z wykorzystaniem wszystkich
mozliwosci brzmieniowych komputera
ATARI pozwala wygenerowaé (opcja
CREATE) gotowy program maszyno-
wy odtwarzajgcy z wykorzystaniem
przerwania VBI zapisany utwor mu-
zyczny rownoczesnie z wykonywa-
niem dowolnego programu w jezyku
BASIC. Jedynym problemem pozosta-
je napisanie programu wczytujgcego i
uruchamiajgcego wygenerowany plik
maszynowy. W wersji dyskowej dys-
kietka z programem SOUND MACHINE
zawiera takZe program demonstrujgcy
mozliwosé ,,udzZwiekowienia” progra-
mow w BASIC-u, oraz program AUTO-
MAT.BAS. ktory takie udzwiekowienie
umoZzliwia. Niestety, sposob dziatania
tego programu (tworzy on plik typu
AUTORUN.SYS mozliwy do wykorzy-
stania tylko przy pracy ze stacjg dys-
kow) uniemozliwia wspoéiprace z pa-
miecig kasetowa.

Przyjmujgc nieco inng zasade dzia-
fania napisatem kasetowg wersje pro-
gramu faczacego i chetnie jg udostep-
nig zainteresowanym osobom.

Jesli chodzi o metode druga, dosy¢
dobrym przyktadem jej wykorzystania
jest krazacy program pt. ,,6 lekcji jezy-
ka ATARI-BASIC”, w ktorym na tasmie,
oprocz zasadniczego programu, na-
grany jest tekst czytany przez lektora
oraz sygnaly sterujagce wykonaniem
programu gtéwnego.

Swoimi doswiadczeniami na ten te-
mat chetnie podziele sie ze wszystkimi
zainteresowanymi.

Marek Gorski
ul. Sukiennicza 3 m. 120
91-851 £odz.

Dzigkuje za cenne uzupetnienie dane;j
przeze mnie odpowiedzi. Sam nie ze-
tknatem sie uprzednio z takg mozliwoscia
programu SOUND MACHINE, stad brak
wzmianki o nim.

Produkcja mikroprocesorow rozpo-
czeta sie od produkcji 4- i 8-bitowych.
Obecnie w powszechnych zastosowa-
niach profesjonalnych kroluja proce-
sory 16-bitowe, aczkolwiek jest juz w
uzyciu wiele maszyn wyposazonych w
jednostki 32-bitowe.

Logiczng ekstrapolacja tego proce-
su bytyby mikroprocesory 64-bitowe.
W zwiazku z tym nasuwa mi sie pyta-
nie: czy sg prowadzone prace w kie-
runku stworzenia mikroprocesorow
64-bitowych oraz czy wprowadzenie
ich do profesjonalnych komputerow
osobistych wniostoby tylko zmiany
ilosciowe (wigksza pamiec¢ operacyj-

na I szybkosc) czy rowniez jakoscio-
we

Robert Repucha

ul. Swirkowa 11

19-500 Gotdap

Prace tego typu z pewnoscig sg pro-
wadzone, chociaz na razie trudno jest w
prasie zagranicznej odnalezé miarodajne
informacje na ten temat — takie badania
z reguly objete sg tajemnica. Zadanie
zaprojektowania i wyprodukowania mi-
kroprocesora 64-bitowego jest jednak z
pewnoscig bardzo trudne i pociaga za
sobg szereg probleméw technicznych,
ktére w obecnym czasie nie sg jeszcze
rozwigzane. Takie problemy wigza sie
réwniez z samym procesem projektowa-
nia, ktéry wymaga uzycia komputeréw
wielkiej mocy przetwarzania.

Trudno okresli¢, jakie doktadnie zmia-
ny jakosciowe (a na pewno takie beda)
pociagnie za sobg wejscie na rynek pro-
cesorow 64-bitowych. Warto jedynie za-
uwazyé, ze diugos¢ stowa maszynowego
nie ma bezposredniego wptywu na wiel-
kos¢ przestrzeni adresowej, wyznaczanej
szerokos$cig szyny adresowej procesora.

Nasuwa sie takze spostrzezenie, ze w
chwili obecnej nie ma wyraznego zapo-
trzebowania na popularny mikrokomputer
z procesorem 64-bitowym. Rozwoj opro-
gramowania mikrokomputeréw wyraznie
nie nadgza bowiem za rozwojem sprzetu.
Wielodostgp, réwnolegte przetwarzanie
— oto mozliwosci stworzone przez zasto-
sowanie procesoréw 32-bitowych, ktére
jednak rzadko sg wykorzystywane — ze
wzgledu na brak odpowiedniego oprogra-
mowania.

Jestem posiadaczem TIMEX-a 2048.
Mam czesto potrzebe pisania tekstow
i uzywania grafiki (32 kolumny i 256 x
175 to troche mafto), a wiem, Ze mozna
w tym komputerze otrzymac wiekszg
rozdzielczos¢ przez OUT 255,6.

Po wykonaniu powyzszego OUT
-otrzymujemy zwezone litery, ale nadal
w 32 kolumnach i standardowg grafi-
ke. Jak korzystac z tego trybu?

Jarostaw Musialik
ul. Pawia 37/40
Lublin, woj. legnickie.

Po wykonaniu instrukcji OUT 255,6 pa-
mieé obrazu zostaje przeorganizowana
w nastepujacy sposoéb: dotychczasowa,
standardowa pamie¢ ekranu odpowiada
zawartosci parzystych kolumn obrazu (a
zatem 0,2,4,...62). Zawartos¢ kolumn o
nieparzystych numerach umieszczona
jest w tzw. pamieci ekranu 2, to znaczy
w bloku zaczynajgcego si¢ od adresu
24567 i siegajacego do 31487.

Uzywana z poziomu Basic-a instrukcja
PRINT dziata tylko na pamigci obrazu 1.
Stad witasnie w trybie wysokiej rozdziel-
czosci znaki sg wezsze, ale tez ukazuja
sie w co drugiej kolumnie ekranu.

Petne wykorzystanie mozliwosci grafi-
ki wysokiej rozdzielczo$ci na komputerze
Timex wymaga osobnego zaimplemento-
wania procedur grafiki i wypisywania tek-
stu dla tego trybu. Da sie tego dokonaé
i z poziomu Basic-a, takie dziatanie jest
jednak pozbawione sensu ze wzgledu
na zbyt matg szybko$é. Radzitbym w tym
celu skopiowa¢, odpowiednio modyfiku-
jac, procedury systemowe PRINT_ FP
(2DE3), PRINT_ STRING (203C). Utwo-
rzenie procedur graficznych bytoby trud-
niejsze i w zasadzie polega¢ tu trzeba
na wiasnej pomystowosci. Warto jednak
przyjrzeé sie przedtem systemowym pod-
programom PLOT_ SUB (22E5), PIXELI
ADD (22AA), DRAW_3 (24BA)

Liczby w nawiasach stanowig szesna-
stkowe adresy podanych procedur.

Marcin Waligorski
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GIELDA | PEWEX Sklep

BAJTKA | BALTONA | ,Bajtka”

(tys.z) | (USD) | (tys.zf)
SINCLAIR
ZX81 25-30 = 30-35
ZX Spectrum 48 kB 75-85 115 110-110
ZX Spectrum Plus 110-120 - 140-150
ZX Spectrum 128 kB + 2 200 - -
Drukarka SEIKOSHA GP50S 65-85 - 110-120
TIMEX 2048 95-100 146 =
Joystick 4,5-7 - 8-12
COMMODORE
C-64 160-170 | 219 | 220-230
C-128 240 299 | 340-360
C-128D 690 - 850-900
Amiga z monit. kolorowym 1.2 min - -
Magnetofon 1531 65 48 48
Stacja dyskietek 1541 180 - 210-220
Stacja dyskietek 1571 240 299 | 270-290
Drukarka MPS-803 180 - 200-220
Dyskietki 5 1/4 ($rednia jakos¢) | 0.65-1.5 | 3.50 0.8-1.5
ATARI
65 XE 105-110 125 130-140
130 XE 165 199 =
Stacja dyskietek 1050 180-190 | 187 | 210-220
Drukarka 1029 170-180 199 | 230-259
éﬁg15420 STM St. Dysk. 900 998 _
AMSTRAD
464 z mon. monochromat. 210 = 280-300
6128 z mon. monochromat. 390 - 650-700
6128 z mon. kolor. 450 - -
Dyskietki 3” 3-5 = 4-6
Stacja dyskietek 3 do 464 290 - -
PC 1512 1,2-1,3 — -

Sklep ,Bajtka” znajduje sie w Bytomiu przy ul. Jainty 19

PPC 512 S

Nowoscig, niestety jeszcze nie krajowej gietdy jest
nowy typ Amstrada. Pierwszy przeno$ny mikrokom-
puter tej firmy, o ktérym w przeciwiefAstwie do po-
przednich modeli dowiadujemy sie na 2—3 miesigce
przed zaplanowanymi dostawami do sklepdw.

PPC 512 S jest wtasciwie odpowiednikiem CPC
1512, posiada 10 calowy monitor plazmowy z 80 ko-
lumnami zasilanie bateryjne, karte graficzng kompa-
tybilng z MDA i CGA o rozdzielczo$ci 640x200 i wazy
tylko 5.5 kg Cena tego mikrokomputera ma oscylowac
w granicach 500 dolaréw amerykanskich, czyli o po-
towe taniej od zblizonych mikrokomputeréw Toshiba i
Compag.

Zainteresowanych odsytamy do firmy Polanglia.
ktéra specjalizuje sie w posrednictwie i sprzedazy
wszystkich Amstradow. Tel. z Polski 0-0441-840 1715
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Tomasz Kryszen, uczer Szkoty Podstawowej, 14 lat.
Posiada Atari 65 XE i magnetofon XC 12. Zaintereso-
wania: sklejanie modeli, informatyka. Oprogramowa-
nie: gry oraz programy uzytkowe. Nawigze kontakt w
sprawie wymiany informacji o grach i innych progra-
mach. Adres: 80-169 Gdansk, ul. Kamirnskiego 5/182.
Marcin Primus, lat 14. Posiada minikomputer PHI-
LIPS VG 8020 system MSX, monitor, magnetofon i
stacje dyskow. Zainteresowania: matematyka, infor-
matyka, chemia i fizyka. Oprogramowanie gry, pro-
gramy edukacyjne. Proponuje wymiane oprogramo-
wania. Adres: 43-100 Tychy ul. Gorkiego 40/15.
Monika Duda, uczennica lat 8. Posiada Commodore
16 oraz Amstrad (Schneider 6128). Oprogramowa-
nie: (napisane przez tate) rachunki dla dzieci w wie-
ku 5—12 lat, geometria, éwiczenie wyrazéw pisowni
oraz wiele programéw firmowych. Proponuje wymia-
ne programoéw i literatury oraz wymiane dos$wiad-
czen. Adres: D-6750 Kaiserslautern, Barbarossaring
32, RFN.

Jaromir Bajkowski, uczen lat 15. Posiada komputer
Amstrad-Schneider 464. Zainteresowania: wedkar-
stwo, literatura SF. Adres: 31-057 Krakéw, ul. Piekar-
ska 11/12.

Marek Gorski, student Politechniki £6dzkiej lat 28.
Posiada ATARI 65 XE, magnetofon, monitor Neptun.

Oprogramowanie: programy muzyczne, graficzne,
jezyki. Zainteresowania: informatyka, muzyka, elek-
tronika. Podejmie korespondencje w celu wymiany
oprogramowania, literatury i do$wiadczen w pracy
z ATARI. Adres: 91-851 £6dz, ul. Sukiennicza 3/120.

Mariusz Wyszynski, technik elektronik, 24 lata.
Mikrokomputer ATARI 800 XL, stacja dyskéw 1050.
Oprogramowanie: programy uzytkowe, gry. Proponu-
je wymiane programéw i doswiadczen. Adres: 96-515
Teresin ul. Waska 1.

Zygmunt Siwinski, lat 34 technik mechanik. Mi-
krokomputer ATARI 800 XL. magnetofon XC 12.
Oprogramowanie: okoto dwustu gier i programéw
uzytkowych. Proponuje wymiang oprogramowania z
uzytkownikami Atari. Adres: 95-035 Ozorkéw ul. Za-
chodnia 13m 15.

Pavel Kosik, posiada komputer ZX SPECTRUM.
Nawigze korespondencije w celu wymiany czasopism
komputerowych, literatury fachowej oraz do$wiad-
czen. Korespondencja w jezyku czeskim, adres: MIS-
KOVECKA 16, 0401l KOSCICE, CSSR.

UIf Gebhard, student lat 23. Zainteresowania: litera-
tura, komputery, informatyka, gry komputerowe. Na-
wigze korespondencie w jezyku niemieckim w celu
wymiany do$wiadczen. Adres: R. ROTHKE-GEL-
-STR. 47, DDR-7500 COTTBUS.

Leszek Spychata, student Politechniki. Posiada
minikomputer ATARI 520 STMF. Oprogramowanie:
gry. programy demonstracyjne. Zainteresowania: in-
formatyka oraz muzyka. Nawigze korespondencje w
celu wymiany doswiadczen. Adres: 46-200 KLUCZ-
BORK, ul. Krakowska 4.

Marcin Knapik, lat 14, minikomputer SHARP MZ-
721. Proponuje wymiane firmowych gier oraz pro-
graméw uzytkowych Adres: 82-200 MALBORK, ul.
Dzierzynskiego 10/B/4

PROGRAMY KOMPUTEROWE KAW

Krajowa Agencia Wydawnicza w Warszawie podjeta
we wrze$niu 1986 r. profesjonalng produkcje kaset z
programami komputerowymi

Wszystkie programy oferowane sg w trzech wer-
sjach: ZX SPECTRUM, ATARI 800 XL, 65XE/130XE,
COMMODORE 64. Dotychczas ukazaly sie nastepuja-
ce pozycje: i
® BIORYTMY/NUMERY SZCZESCIA
Programy dla zwolennikéw wiedzy ezoterycznej. Sku-
piajg przy monitorach cale rodziny: wnuczek sprawdza
swoj biorytm przed randka lub treningiem, babcia nie
musi juz chodzi¢ do wrézki-kabalistki.
® TIXO/NIM-2
Mato znane gry logiczne dla wszystkich, ktérych znu-
dzit juz kosmiczny rozbdj i laserowy terror. Ze wzgledu
na swe walory dydaktyczne moga by¢ wykorzystane w
szkole, jako ciekawy temat zaje¢ dodatkowych z ma-
tematyki .
® KOLKO | KRZYZYK
Gra wszystkim dobrze znana jednak zawsze emocjo-
nujaca. Po raz pierwszy realizacja komputerowa wersiji
pieciopolowej! Twoi komputer nie da Ci w tej grze zad-
nych szans!

® HEXAN
Gra dla mito$nikéw labiryntéw o powodzemu nie decy-
duje sprawno$¢ w niszczeniu klawiatury lub joysticka,
lecz umiejetno$c rozwigzywania roznego rodzaju pro-
bleméw. Z gra zwigzany jest konkurs — po dotarciu do
SKARBCA mozesz bra¢ udziat w losowaniu nagréd!
® FUNKCJA KWADRATOWA
Program edukacyjny dostosowany jest do wymagan
polskiego programu nauczania, oferuje réznorodne for-
my przezentacji i sprawdzania wiadomosci.
© RACHUNEK PRAWDOPODOBIENSTWA cz. |
.Przyjazny” program i kompetentny, cierpliwy nauczy-
ciel. Niestandardowe ujecie tematu oraz ciekawa gra-
fika to duze atuty tego programu. W przygotowaniu
dalsze pozycje z tej serii.
® BASIC TEST
Czy znasz dobrze BASIC swojego komputera? Jesli
nie to program ten pomoze Ci poznaé go lepiej. Jesli
myslisz, ze tak okaze sig pewnie, ze znajdzie sig cos,
czego mozesz sie jeszcze nauczy¢. Doskonata pozycia
dla tych, ktérym nie wystarcza juz uzywania swojego
komputera jedynie jako zabawki.

(szar)



SAMI' O SOBIE

ZAGLOWKA
| KOMPUTER

Hoiny Mejera to malownicza migjscowos¢ w
pdinocno-wschodniej Polsce. Niewielkie jezioro,
plaza, kawatek lasu. Nieco wyzej na skarpie od-
restaurowany dworek oraz wiekowy park. Cisza
i spokoj. Wymarzone miejsce wypoczynku, ale
nie tylko. Bo oto w dwdch salach dworku, ktory
okazuje sie by¢ Osrodkiem Szkoleniowo- Wy-
poczynkowym Politechniki Biatostockiej znalazty
sie z poczatkiem wrzesnia monitory, komputery
i napedy dyskowe, a takze drukarki i plotery, po-
faczone jak nalezy kablami i przedftuzaczami, a
poza tym pudta z dyskietkami, czyli wszystko to
co trzeba by rozpoczat prace obéz mikrokompu-
terowy organizowany juz po raz trzeci przez bia-
fostockg uczelnie.

Wprawdzie zdaniem organizatora mgr. Krzysz-
tofa Iwaszko tych 6 IBM-6w, 3 Schneidery 6128
oraz Atari 65XE | 130XE, to jednak zbyt mato,
gdyz na tym etapie umiejetnosci konieczny jest
juz catkowicie indywidualny dostep do komputera
no i nie przez godzine czy nawet dwie. A trzeba
powiedziec, ze w pokojach Osrodka zamieszkato
22 uczestnikow, pragngcych przez dwa tygodnie
dzielic czas pomiedzy klepaniem w klawiature a
plywaniem zaglowka.

W programie obozu znalazty sie m.in.: Turbo
Pascal, edytory, Wordstar, Chiwriter oraz Lettrix,
program graficzny Fantasy i baza danych dBase
Ill. Byly réwniez gry, a obozowg liste przebojow
wygrat Boulderdash IV w wersji na Atari.

Andrzej Karwowski

UZYTKOWNICY ATARI XL/XE

ATARES vevs e,

QU2 WYOBP BAGSRIMON
i a0 komoutersw RTAR!

na tosmach «asstowuch araz duskietkach, .

Szczegetouych mformacy po Z0%aczemiy Znanzks onzels:

ATAREX [i[20Paztziernika 42,27
"‘ 63-000 SROOA WLKP.

ELECTRONICS EXPORT

P.O. BOX 869, London W5 tel. z Polski 0-0441
933 700 Anglia
poleca komputery roku 1987 Atari ST

520 STM + Drive SF 354+mon. SM 125 /360
520 STM + Drive SF314 /335
520 STM + Drive SF 314 + mon. SM 125 /425
520 STFM (wbudowany drive) /280
520 STFM + monitor SM125 (spec. cena) /400
1040 STF (wbudowany drive) /450
1040 STF + monitor SM 125 /540
MEGA 2MB — nowo$¢ /810
MEGA 2MB + monitor SM125 /900
DriveSF 354 /135
DriveSF 314 /180
Dysk twardy 20 Mb SH 204 /540
Monitor mono /135
Monitor kolor SC1224 /349
Monitor kolor Philips CM8833 /270
Drukarka SMM 804 80 zn/sek /180
specjalna oferta — drukarka za darmo.

STF+mon. SC1224 + druk + SMM804 /799

Wszystkie Atari ST dostarczone z mysza, instrukcjami,
i 5 dyskami z programami pokazowymi i emulatorem
CP/M, roczng gwarancjg na czesci i przegladem ze-
rowym w Polsce wliczonym w ceny. Serwis ,Unicomp”
tel. W-wa 554554. Do powyzszych cen nalezy doliczy¢
£15 (od catego zamoéwienia) na koszty zezwolenia,
opakowania, ubezpieczenia, koszt frachtu optacany w
ztotéwkach przy odbiorze na Okeciu (psm C. Hartwig).
Po dokonaniu wptaty na nasze konto (Bank Handlowy
w Warszawie sa, oddziat Londyn, 4 Coleman Str, Lon-
don EG2. na konta 200047-001) kopie wptaty bankowej
wraz z zaméwieniem (dane odbiorcy, zawdd, nazwa
artykutu) nalezy przestaé listem poleconym na nasz ad-
res. Dostawa ok. 3—4 tyg. po wptacie.

TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Czes¢ Maluchy!

Po raz pierwszy w naszej rubryce zajmie-
my sie programowaniem w LOGO. Wielu
Przedszkolakéw probowafo juz oswajaé
sympatycznego z6/wia LOGO, wielu chcia-
foby sie nauczyé z nim rozmaWiaé. Wiem o
tym z Waszych listow. Sprobujemy wiec dzi-
siaj zaprzyjazni¢ sie z tym mifym zwierza-
kiem.

Wersje LOGO dla poszczegélnych komputerow
réznig sie nieznacznie miedzy soba. Istniejg takze
polskie wersje tego jezyka dla Atari i Spectrum. My
bedziemy korzystali z wersji angielskiej, dostepne;j
dla wigkszosci mikrokomputerow.

Styszelicie zapewne, ze programowanie w
LOGO to zupetnie co innego niz programowanie w
BASIC-u i to nie tylko dlatego, ze w BASIC-u nie
ma z6twia. Sprobujmy przekona¢ sig, na czym ta
inno$¢ polega. Rozpoczynamy wigc rozmowe z
komputerem. Na ekranie pojawit sie znak zapytania

?

oznacza to, ze komputer czeka na polecenia.
Napiszmy wigc:

? st

co oznacza "pokaz zétwia". | rzeczywiscie, po
naci$nieciu ENTER/RETURN na ekranie ukazuje
sie z6tw w ksztalcie tréjkata. Napiszmy teraz:

? fd 100

czyli "naprzéd" o 100 krokéw — z6tw przesuwa
sie przed siebie a jego ogonek rysuje kreske. Pi-
szemy dalej:

?2rt90

"w prawo" 0 90 stopni — z6tw skreca postusznie
i ustawia sie pod katem prostym do narysowanej
kreski.

Juz widze Wasze zawiedzione miny — przeciez
bardzo podobnie postepuje sie¢ w BASIC-u, co w
tym niezwyktego? Prosze jednak o troche cierpli-
wosci. Teraz wyttumaczymy komputerowi, lub jesli
wolicie, z6twiowi, jak sie rysuje kwadrat.

?to kwadrat

> fd 100 rt 90

> fd 100 rt 90

> fd 100 rt 90

> fd 100 rt90

>end

Jak zauwazylidcie, uczenie zétwia rozpoczyna-
my od stowa to (w polskich wersjach oto) a konczy-
my stowem end (w polskiej wersji juz). Pomigdzy
tymi stowami podaje sie czynnosci, ktére ma wyko-
naé zétw. Wystarczy teraz napisaé

? kwadrat

i z6tw rysuje zadanag figure.

Uczac komputer nowych stéw mozemy korzy-
staé z poprzednich, np.:

?to dwakwadraty

> kwadrat

>rt 180

> kwadrat

>end

A to juz zupetnie co innego. Prawda? Zwrocécie
uwage, ze stowo "dwakwadraty" napisane jest tacz-
nie. Stowa w LOGO nie moga zawiera¢ spacji.

Wiemy juz wystarczajgco duzo, by napisa¢ pro-
stg gre. Jest to gra dla dwoch oséb, ktére na zmia-
ne sterujg z6twiem. Kto wyprowadzi zétwia poza
dozwolony obszar lub "nadepnie" na pozostawio-
ny $lad, ten przegrywa. Z6tw moze sig przesuwaé
prosto, w prawo lub w lewo o te sama odlegtosé.
Dla utatwienia stowa sterujace zétwiem bedg jed-
noliterowe.

n — prosto
p — prawo
| — lewo

Dobrze bytoby, gdyby te objasnienia pojawiaty
sie podczas gry. Nauczmy wigc komputer wypisy-
wacg je.

?to napis

> ct

> pr [n — prosto p — prawo | — lewo]

> end

ct oznacza kasowanie wszystkich tekstow, pr to
polecenie drukowania.

Teraz nauczymy z6twia wykonywac poszczegol-
ne komendy.

2top

>rt 90

n

> fd 30

> napis

>end

?to |

> 1t 90

> fd 30

> napis

>end

?ton

>fd 30

> napis

>end

W nastepnej kolejnosci wyttumaczymy zétwiowi
jak rysuje sie ramke.

?to ramka

>Ccs pu

> fd 150 rt90 fd 240 pd

> repeat 2 [rt 90 fd 240 rt 90 fd 480]

> pu home pd

>end

cs to rozkaz czyszczenia ekranu, pu oznacza
"podnies$ pisak" — od tej chwili az do otrzymania
polecenia pd "opus¢ pisak” zétw nie bedzie zosta-
wiat $ladu na ekranie, repeat 2 jest to polecenie
powtérzenia dwa razy czynnos$ci umieszczonych w
nawiasach kwadratowych.

home powoduje powrét zétwia do pozycji star-
towej.

Na koniec nauczymy komputer rozpoczecia
gry.

?to gra

> ramka
> napis

>end

Zwr6¢my uwage na jeszcze jedng odmienno$é
programu napisanego w LOGO i BASIC-u. Grajac
w naszg gre wydajemy komputerowi przez caty
czas polecenia w LOGO, podczas gdy w BASIC-u
musielibysmy stosowa¢ instrukcje INPUT lub IN-
KEY$ i odpowiednie skoki. LOGO pozwala wiec na
znaczne uproszczenie programu.

Sadze, ze wszyscy polubiliscie zétwia LOGO.
Jesli tak, to bedziecie mieli okazje spotykac sie z

nim czescie;.
Romek
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N ATARI

. Na gwiazdke dostane joystick i dyskietki lub dostane"

2.
3.
4.
5.

tyzwy.

Na gwiazdke dostane joystick i dostane dyskietki lub
tyzwy.

Na gwiazdke dostane joystick lub dyskietki i dostane
tyzwy. .

Na gwiazdke dostane joystick lub dostane dyskietki
i tyzwy.

Na gwizdke dostane joystick lub dostane dyskietki
lub dostane tyzwy. '

THBELA ZMIEHHYCH

TuMmexr

liczba

kod

litera¥

drukarka




ubus Literka z wielka niecierpliwo-
Kécia oczekiwat Swiat. Szczegol-
nie interesowato go jakie gwiazd-
kowe prezenty znajdzie tym razem pod
choinkg Prébujac przewidzie¢ zamiary
Swietego Mikotaja zapisatl sobie piec
r6znych zdan. Pod choinkg znalazto sie
pie¢ workéw z prezentami dla Kubusia i
jego rodzenstwa. Nie wiemy ktéry prze-
znaczony byt dla naszego przyjaciela.
Ustalmy natomiast, czy kolejne zdania
zapisane przez Kube bytyby prawdziwe,
gdyby otrzymat on poszczegélne worki
z prezentami. Wyniki wpiszemy do ta-
belki I. Jesli na przyktad zdanie nr 2
jest prawdziwe w przypadku otrzymania
worka C, w odpowiedniej rubryce wpi-
sujemy 1, jesli jest fatszywe piszemy 0.
Po wypetnieniu tabeli mozemy przy-
stgpi¢ do pokonywania tancucha na
naszej choince logicznej. Wedrowke
rozpoczynamy od szczytu. Odczytuje-
my kolejne zera i jedynki z tabeli | (po-
ziomo) i przemieszczamy sie wzdtuz
tancuchow, pomiedzy zawieszonymi na
gatazkach bombkami. Jedynka ozna-
cza, ze powinnismy wybraé fancuch zie-
lony, zero — tancuch czerwony. Oczy-
widcie po drodze zapisujemy starannie
liczby umieszczone na bombkach.
Otrzymany cigg cyfr jest szyfrem,
ktéry trzeba zdekodowac przy pomocy
algorytmu przedstawionego w postaci
schematu blokowego.

nuner:=1

MCZYTAJ ZMIENNA 1iczha Zecliczba

e
[kod:=1iczha-numer|
e
[litera$:=CHR$(kod}
DRUKUJ literas Z literad

[ numer:=numer+i |

—M

Mozna to zrobi¢ przy pomocy kom-
putera lub... otéwka. W tym ostatnim
przypadku z pewnoscig przyda Wam
sie tabela zmiennych (tabela Il), do kt6-
rej wpisuje sie kolejne wartosci zmien-
nych wystepujacych w programie. Przy-
ktad takiego dekodowania dla liczb: 76,
119, 101, 101 przedstwiony jest ponize;j.

TABELA ZMIENNYCH

numer| liczbal kod| litera$] |drukarka
A |1 #6 35| K ||Kuba
A (419 13| v
5 104 |98 o
4 401 |97

Rozwigzania wraz z kuponem kon-
kursowym nalezy przysyta¢ do 15 lute-
go 1988 roku.

Na tych, ktdrzy nadeslg prawidtowe
rozwigzania czeka komputer Atari 65
XE z magnetofonem ufundowany przez
PZ KAREN oraz inne atrakcyjne nagro-

dy.
(b)

iy .

ul. Mspoina 61
587

arth arsoovry 5
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NIE TYLKO KOMPUTERY
MARS PO ,,FOBOSIE”

dokonczenie ze str. 31

Ekspedycje na Marsa trzeba wysyta¢ w momen-
cie, kiedy znajduje sie on z przeciwnej strony Ston-
ca niz Ziemia. Do konca biezacego stulecia takie

okna astronomiczne

do startéow na Marsa beda pojawialy sie mniej
wiecej co 2 lata. Uwzgledniajac te terminy uczeni
radzieccy przedtozyli do dyskusji swoim zagranicz-
nym kolegom program kolejnych etapéw badan
Marsa. Koncowym celem tego programu bedzie
dostarczenie na Ziemie — do 2000 roku — gruntu
tej planety.

Misja ,Fobos” moze by¢ rozpatrywana jako
pierwszy bardzo wazny, krok w realizowaniu tego
programu. Nastepny etap przewiduje budowe
sztucznego satelity Marsa, ktorego zadaniem be-
dzie obfotografowanie catej planety i wykonanie
badan w atmosferze i na powierzchni Marsa.

Jesli pojazd kosmiczny wystartuje z Ziemi we
wrzesniu 1992 roku, to po 340 dobach w sierpniu
1993 roku osiagnie on okolice Marsa. Po wejsciu
satelity na orbite okotomarsjanska z jego poktadu
zostanie wystrzelone urzadzenie posiadajace spe-
cjalna aparature napedowa stuzaca do zejscia z or-
bity. Na wysokosci okoto 13 kilometréw wiaczy sie
system spadochrondéw, nastepnie zostana zrzuco-
ne na powierzchnie aparaty analizujgce fizykoche-
miczne wlasciwosci gruntu, a do atmosfery planety
wprowadzony zostaje aerostatyczny balon-sonda.

Przeprowadzono wstepng analize zestawu
aparatury naukowej przeznaczonej dla kazdego
elementu ekspedycji. Powinien sie¢ tam znalez¢
system kamer telewizyjnych mogacych filmowac z
odlegtosci od 5 do 10 metréw, spektrostrefowy po-
larymetr do badan makroreliefu powierzchni, spek-
tometr gamma do badania skiadu chemicznego
poszczegdlnych jej gatunkow, zestaw plazmowy,
magnetometr. Aby wybraé¢ najbardziej korzystne
miejsca do ladowania dla przysziych ekspedycji
potrzebne sa doktadne i dlugotrwate obserwacje
tych samych rejonéw powierzchni Marsa. W tym
celu trzeba umiesci¢ na platformie obrotowej ka-
mery telewizyjne, dzieki czemu mozliwe bedzie
automatyczne ich naprowadzanie i utrzymanie w
odpowiednim kierunku.

Pomiary w podczerwieni pozwola na wykonanie
termicznej mapy powierzchni. Kompleks aparatury
meteorologicznej planuje sie umiesci¢ w gondoli
balonu.

»Marsochody” - naprzéd

Dane otrzymane w trakcie tej ekspedycji po-
zwola na przygotowanie kolejnego etapu badan —
dostarczenia na Marsa ,marsochodéw”. Na tym
etapie uzyteczniejszy bedzie inny schemat pojazdu
kosmicznego, przewodujacy rozdzielenie go na
dwa bloki: orbitalno-retranslacyjny i ladujacy z sa-
mobieznym ,,marsochodem” na pokiadzie.

Aby ,marsochod” (tzn. pojazd poruszajacy sie
po powierzchni planety) mégt swobodnie zmienia¢
swoje potozenia, trzeba wyposazy¢ go w okreslone
sintelektualne” mozliwosci. Pojazd taki powinien
np. umie¢ omija¢ przeszkody, ktorych 20-30 minut
wczesniej nie spotkat na swej drodze — przyktado-
wo tyle czasu potrzeba, aby sygnaly radiowe do-
tarly z Marsa na Ziemie i z powrotem. Dlatego tez,
oprocz systemu telewizyjnego, ,marsochod” trze-
ba bedzie wyposazy¢ w laserowy dalmierz korygu-
jacy pojazd. Zasieg poruszania si¢ ,marsochodu”
powinien by¢ obliczony na setki kilometrow. Pred-
kos$¢ ruchu pojazdu bedzie uzalezniona od zasobu
energii a takze od rzezby terenu i programu badaw-
czego na trasie jego poruszania si¢. W charakterze
zrédta energii, zasilajacej pojazd, moga by¢ wyko-
rzystane albo baterie stoneczne albo termoelektro-
generatory izotopowe.

Operacja przechwycenia

Dostarczenie marsjanskich prébek gruntu na
Ziemie wydaje sie by¢ najbardziej skomplikowa-
nym elementem przediozonego przez radzieckich
uczonych programu. Mozliwy jest nastepujacy

wariant: zostang wystrzelone dwa autonomiczne
pojazdy kosmiczne. Jeden z nich wyladuje na po-
wierzchni Marsa a drugi bedzie jego satelita na or-
bicie okotoplanetarnej. Pojazd, ladujacy powinien
mie¢ na poktadzie rakiete nosna i niewielki pojazd
samobiezny, ktéry pobierze probki gruntu w pew-
nej odlegtosci od miejsca ladowania.

Rakieta no$na, ktora wystartuje z pojazdu znaj-
dujacego sie na powierzchni Marsa, potaczy sie z
pojazdem krazacym na orbicie. Tam marsjanskie
probki zostang przetadowane do specjalnego po-
jazdu wracajacego na Ziemie. Kiedy znajdzie si¢ on
w poblizu naszej planety — zostanie przechwycony
przez okotoziemska stacje orbitalna.

Najprawdopodobniej wstepna analiza przywie-
zionych probek wykonana zostanie na poktadzie
stacji orbitalnej. Pozwoli to na rozwigzanie jedne-
go z najtrudniejszych problemoéw catej ekspedyciji
— problemu kwarantanny. Chodzi o wykluczenie
mozliwosci zarazenia naszej planety organizmami
pozaziemskimi. Trzeba o tym pomysle¢ chocby
sama taka mozliwos¢ byta trudna do uwierzenia.
Rozumie sie tez samo przez sie, ze konieczna jest
sterylizacja pojazdu kosmicznego przed startem z
Ziemi, aby nie zarazi¢ z kolei Marsa ziemskimi mi-
krobami.

Operacja potaczenia na orbicie wokotomarsjan-
skiej zostata juz w zadowalajgcym stopniu opra-
cowana przez specjalistow radzieckich. Jednakze,
biorac pod uwage limit ciezaru podczas lotéw mie-
dzyplanetarnych, rysuje sie jeszcze ogromna praca
w dziedzinie skonstruowania bardzo lekkich syste-
mow potaczeniowych i agregatow.

Kolejny etap badan powierzchni Marsa mégtby
rozpocza¢ sie w tatach 2000-2005 przy pomocy du-
zych ,marsochodow” z wydtuzonym okresem dzia-
tania i zasiegiem do tysiaca kilometrow.

Nastepnie, okoto roku 2010, wystana zostataby

ekspedycja kombinowana

pozwalajaca na ladowanie dwdch-trzech pojaz-
dow samobieznych na Marsie i pobieranie probek z
dwadch-trzech réznych miejsc.

W wyniku tego cyklu badan okoto 2020 roku zo-
stana stworzone warunki dla ekspedycji pilotowa-
ne] — z ladowaniem kosmonautéw na Marsie.

Przewiduje sie, ze proponowanym przez uczo-
nych radzieckich programie badawczym Marsa we-
zma udziat organizacje naukowe oraz specjalisci z
wielu innych krajéw. Doswiadczenie zwiazane z re-
alizacja programu ,Wega” wykazato jak efektywna
moze by¢ taka kooperacja.

Lot czlowieka na Marsa jest niemozliwy bez
wspolpracy miedzynarodowej, zjednoczenia wy-
sitkow wielu krajow. Planeta, ktéra otrzymata imie
starozytnego boga wojny moze dzieki takiemu loto-
wi sta¢ sie symbolem jednoczenia narodéw w po-
kojowym opanowaniu i wykorzystaniu przestrzeni
kosmiczne;j.

Jurij Zajcew
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Oczywiscie, lot czlowieka
na Marsa musi byé czesci
szerokiego programu badan
tej planety. PoprosiliSmwiec
Jurija Zajcewa, kierownika
wydziatlu w Instytucie Badan
Kosmicznych Akademii Nauk
ZSRR. aby zapoznat czytel-
nikow ,,Bajtka” Z radziecki-
mi _planami badan Marsa, w

okresie pomiedzy rozpoczy-
najaca sie w przysziym roku

misia ,,Fobos” o ktorej pisali-
sSmy w ,,.Baitku” nr...) a ewen-
tualnym lotem czlowieka na
Czerwona Planete.

Doswiadczenie minionych lat wykazalo, ze naj-
bardziej efektywny z naukowego punktu widzenia
kosmiczny program badawczy to kilka lotow ku
jednemu obiektowi z kilkuletnig przerwa. Chodzi o
to, aby kazda ekspedycja Tworzy ta baze pod nowe,
bardziej ztozone eksperymenty. Tak wiasnie wygla-
dat radziecki program badawczy Ksiezyca i Wenus.
Podobnie bedzie rowniez wygladat radziecki pro-
gram badan Marsa.

Dlaczego Mars?

Ma on bardzo interesujaca przesztos¢. W szcze-
golnosci, nie wyklucza sie istnienia niegdys na tej
planecie otwartych zbiornikébw wodnych i gestej
atmosfery: na fotografiach wykonanych z poktadu
pojazdéw kosmicznych wyraznie widoczne sa jak-
by owiane wiatrem wzgorza i doliny, suche koryta
rzek. Mars wciaz jeszcze jest jednym z nielicznych
zakatkow Uktadu Stonecznego, wobec ktérego ma
sie nadzieje, chociaz bardzo niewielka, na znalezie-
nie jakichs$ form zycia czy sladéw jego istnienia w
przesziosci.

Jest to pierwsza planeta, na ktorej mozliwe jest
ladowanie kosmonautow. Lot ten jest wyjgtkowo
kuszacy. Zreszta juz sam fakt obecnosci cztowieka
na poktadzie lecacego ku Czerwonej Planecie stat-
ku kosmicznego czyni go interesujacym, jako ze in-
teresujacy jest sam cziowiek, jego zycie i praca w
kosmosie.

Zdaniem wiekszosci uczonych start pilotowanej
ekspedycji na Marsa powinien by¢ poprzedzony wy-
strzelaniem w jego kierunku serii automatycznych
pojazdéw kosmicznych, ktore pozwolityby, w kolej-
nych etapach, na wypracowanie techniki lotow na
te planete. Pozwolitoby to réwniez na wczesniejszy
wybor najbardziej interesujacych rejonow planety
dla kolejnych ladowan i przeprowadzenie tam nie-
zbednych poszukiwan.

dokonczenie ze str. 31




[ —

—

o~ —

AT

PT"H"—

www.t2e.pl

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 reduksow 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
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