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Jakie konsekwencje dla przysztosci cztowieka
moze przynies¢ burzliwy rozwdj komputeryzacji?

Wiadomo ze postep naukowo-techniczny
otwiera przed gatunkiem homo sapiens nowe
perspektywy. Czltowiek bedzie w coraz wiekszym
stopniu uwalniany od pracy cieZkiej, niebezpiecz-
nej. Coraz czesciej nasza praca bedzie miata cha-
rakter tworczy.

Ale wystepuje rowniez ciekawa relacja odwrot-
na. Technika komputerowa wymaga od cztowie-
ka odpowiedniej kultury postugiwania sie niq.
Profesor Iwan Frotow, radziecki filozof zajmujacy
sie konsekwencjami rozwoju nauki i techniki,
uogolnia to stawiajac teze, Ze nowoczesnej, awan-
gardowej technologii powinien odpowiadac nowy,
wyzZszy poziom rozwoju samego czltowieka, nie
tylko jego cech zawodowych, ale i ogélnokulturo-
wych, w tym i umiejetnosci obcowania z otacza-
jaca przyrodaq.

Profesor Frotow wprowadzit na okreslenie tych
wymagarn termin ,wysoka styczno$c¢”. Wtasnie
wymaog ,,wysokiej stycznosci” jest, jego zdaniem,
warunkiem przetrwania i rozwoju cztowieka i
spoteczeristwa. Technikq zajmowaliSmy sie juz
dostatecznie duzo. Teraz, aby przejs¢ na wyzszy
etap rozwoju cywilizacyjnego, w wiekszym stop-
niu powinnismy zajgc¢ sie bezposrednio wszech-
stronnym rozwojem samego cztowieka.

Nie jest to bynajmniej problem li tylko teore-
tyczny. Nieprzygotowany cztowiek moze stac sie
hamulcem postepu, moze powstrzymac rozwdj.
Dlatego juz obecnie inzynierowie konstruujqcy
ztoZone systemy techniczne zastanawiajq sie nie
tylko nad tym, jak uczynic je bardziej efektywny-
mi, jak je zoptymalizowad, ale réwniez nad tym,
jak... uchronic je przed niekompetentnym i nie-
przygotowanym cztowiekiem. Katastrofa w Czer-
nobylu — wywotana btednymi dziataniami pracu-
jacych tam inzynieréw — najdobitniej wykazata,
Ze nie jest to bynajmniej problem teoretyczny!

Uwzgledniajqc omylnosc¢ cztowieka mozna by,
oczywiscie, probowac tak programowac rozwdyj,
aby podejmowanie zasadniczych decyzji pozosta-
wic ,,niezawodnym” maszynom. Tylko Ze z wielu
powoddw byta by to droga prowadzqca donikad.
Ciekawe spojrzenie w tej kwestii na zaleznosci
miedzy cztowiekiem a maszyng proponuje ra-
dziecki socjolog i futurolog profesor Igor Bestu-
Zew-Lada. Twierdzi on, ze jesli cztowiek podejdzie
bezkrytycznie do komputeryzacji, to moze zna-
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TECHNO-ETYKA

leZ¢ sie. w sytuacji gtupiego pana uzaleznionego
od madrego stugi.

Profesor Bestuzew-Lada lubi powotywac sie na
nowele science fiction o Romeo i Julii XXI wieku.
Ale ta Julia nie chce Romea, znudzit sie jej. On
robi wszystko, zeby ja odzyskad, wreszcie siega
po pomoc swojego komputera. I juz wydaje sie, ze
Julia nie ma innego wyjscia, niz ulec — przeciez
komputer przeanalizowat wszystkie warianty...
W ostatnim jednak momencie, gdy juz komputer
zaczyna wyswietla¢ na ekranie wiasciwg podpo-
wiedz, Romeo uswiadamia sobie, Ze jest cztowie-
kiem, homo sapiens, i popetnia samobdjstwo.
I, w pewnym sensie, mozna uznac, Ze czyni to
stusznie, gdyz w tym samym momencie Julia
goraczkowo pyta swéj komputer, jak uchronic sie
przed natarczywym Romeo...

Wynika z tego przykiadu, ze jezeli powierzy-
my wszystko komputerom, to znajdziemy sie w
odcztowieczonym, nieludzkim spoteczeristwie. W
ciggu ostatnich kilkuset tysiecy lat wyksztalcita sie
taka forma spotecznego wspétzycia, ktérq nazy-
wamy etykq. Sq to zasady uczciwego, witasciwego
zachowania sie. Profesor Bestuzew- Lada uwaza,
Ze obecnie jedna etyka to za mato. Potrzebne sq
trzy etyki: etyka stosunkoéw miedzy cztowiekiem a
maszynaq przyrodq, oraz techno-etyka, czyli etyka
stosunkoéw miedzy cztowiekiem a maszyng.

Musi stac sie jasne, Ze w tej sprawie moz-
na zdaé sie na komputer, a w tej nie, bo bytoby
wstyd, tak jak wstyd jest wyjs¢ bez spodni na uli-
ce. Nie wypada pyta¢ sie komputera, jak postepo-
wac z Juliqg, tak jak nie wypada rzucac sie na ulicy
do catowania obcej kobiety. Dopiero te trzy etyki
mogq, zdaniem radzieckiego futurologa, urato-
wac homo sapiens w XXI wieku.

Jaki wiec gtowny wniosek wynika dla cztowie-
ka analizujgcego burzliwy rozwdj informatyki?
Taki przede wszystkim, Ze dysponujac coraz bar-
dziej doskonatym komputerem, cztowiek musi
starac sie byc coraz wszechstronniej wyksztatcony
i rozwiniety. Moze warto wiec Mtody Przyjacielu
wytqczyé na pare godzin Twojq wspaniatq ,ma-
szyne” i przeczytac na przyktad ,,O tym, co Alicja
odkryta po Drugiej Stronie Lustra™?! Zwtaszcza,
Ze i w tej pieknej opowiesci kryja sie matematycz-
ne Tajemnice.

Waldemar Siwinski

J

SZANOWNY
PANIE REDAKTORZE!

Udato mi sig zdoby¢ jeden numer Waszego pisma i jestem za-
chwycony jego poziomem i aktualnoscig doniesien. W przysztym
roku mam zamiar zaprenumerowaé Wasze pismo zeby na biezaco
$ledzi¢ rozwoj domowej informatyki w Polsce. Wiele tematéw poru-
szanych w Waszym pi$mie jest tutaj pomijanych. Nie méwiac juz o
tym, ze o polskich czcionkach w popularnych magazynach nie pisze
sie w ogole.

Posiadam IBM PC XT kompatybilny komputer, z dwoma stacja-
mi dyskéw i pamiecig 640 KB, drukarke Copal Write Hand 1200 L
oraz myszke LOGIMOUSE C7. Jestem zainteresowany wymiang
dos$wiadczen, trickow programowych jak i samych programéw. Pro-
gramuje w Ouick Basic v.3.0, bardzo mato w assemblerze i prébuje
programowac w Turbo Pascal-u. Ostatnia wersja Ouick Basic-a jest
jednak tak wszechstronna i kompilowane programy tak szybkie,
ze rzadko widze potrzebe zastosowania innego jezyka. Posiadam
wiele programéw komercyjnych {w zasadzie wiekszo$¢ standardow
jak Wordperfect v.4.2, dBase lll+, LOTUS 123 v.2.0, Symphony itp.)
oraz wiele tak zwanych programéw public domain.

Bytbym bardzo wdzigczny, gdyby Wasze pismo mogto wydruko-
waé krotka notatke z moim adresem i z informacja, ze chciatbym
nawigza¢ kontakt z kolegami majacymi dostep lub posiadajacymi
IBM kompatybilny komputer.

Zycze Waszemu pismu dalej tak burzliwego rozwoju i trzymania
dobrego poziomu. Z powazaniem i pozdrowieniami dla catej redakcji
i wszystkich czytelnikow..

Andrzej Kajetanowicz
1263 Oueen St. Apt. 516
Halifax, Nova Scotia
B3J3L4

CANADA

Czytam Wasze pismo od pierwszego jeszcze zeszytowego nu-
meru. Uwazam, ze robicie wspaniatg robotg, pozwalajac ludziom
takim jak ja, ludziom nie majacym wiasnego sprzetu, marzyé o nim
i przygotowujecie nas na tg chwilg, gdy juz dostaniemy komputer ,w
swoje fapy”. To naprawde fajnie, ze po prostu jestescie. Dzieki Wam
mam nadzieje zrobi¢ dobry uzytek z komputera w przysztosci. Moja
do Was prosha — przedstawiajcie jak najwiecej zastosowan. Mnie
interesuje wiaczenie komputera do systemu pomiarowego wielkosci
elektrycznych oraz wykorzystanie jako inteligentnego sterownika
urzadzen domowych. W jaki sposéb i przy pomocy jakich elemen-
téw dodatkowych mozna to osiagna¢. | jeszcze to, co pojawito sie
w pierwszych waszych numerach — usprawnienia i przerébki dla
$rednio zaawansowanych elektronikow — mogtby z nich powstaé
staty kacik ,komputerowego majster- klepki”.

Dzi$ biore udziat w Waszym Swiagtecznym Konkursie i marze by
to wasnie mojg odpowiedz wylosowat Kubus Literka.

Z noworocznymi zyczeniami podwajania naktadu co kwartat i na-
dziejg na tut szczeécia w konkursie

Zawsze Wam zyczliwy pozostaje.

Jarostaw Raj
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Nie trzeba
catkowicie
przesiadac sie
Z fOWeru

ha samochod,
ponigwaz
rower

jest zdrowszy.

7/ BYTOW

Rozmowa

z prof. drem hab.
inz. Ryszardem
Tadeusiewiczem,
kierownikiem
Zaktadu
Biocybernetyki
Akademii
Gorniczo-Hutniczej
w Krakowie.

— Cybernetyka od poczatku zwigza-
na byta scisle z biologia. Czym wiec w
takim razie zajmuje sie biocybernetyka?

— Ojciec cybernetyki, Norbert Winner
w swojej pierwszej ksigzce napisat, ze cy-
bernetyka jest naukg o sterowaniu w zwie-
rzetach i maszynach. W momencie gdy
wyodrebnita sie cybernetyka techniczna,
spoteczna, ekonomiczna zaistniata potrze-
ba, by kto$ wrécit do korzeni, do zagadnien
inzynierskiego spojrzenia na obiekty zywe
i biologie.

Nie wszyscy jednak traktowali te dzie-
dzing powaznie. Sam musiatem zapraco-
wywacé sobie dziataniem na innym grun-
cie na to, by pozwolono mi zajmowa¢ sie
biocybernetyka. Przez bardzo dtugi czas
moje zainteresowania miaty charakter hob-
bystyczny.

Czego mozemy sie¢ spodziewac¢ po
tej dziedzinie nauki?

— W wielu przypadkach zdarza sig, ze
problemy, ktére chcieliby$my rozwigzywad
na gruncie techniki nie znajdujg w samej
technice dostatecznej bazy. Systemy bio-
logiczne rozwiazujg te zadania w sposéb
optymalny. Poznanie jak pewne funkcje
realizuje mozg cztowieka, jak sterowane sg
skrzydta muchy, jak regulowany jest proces
przemiany materii u nisko zorganizowa-
nych zwierzat, moze nam dostarczy¢, jesli
nie gotowych wzordéw to zrédet inspiracji. W
przysztosci bedziemy by¢ moze budowac
rozwigzania doskonalsze niz rozwigzania
zywej natury. Dzisiaj jednak obserwowa-
ne w przyrodzie systemy stanowig dla nas
wzér niedoscigtej doskonatosci.

— Uwaza Pan wiec, ze jestesmy w
stanie przescignac przyrode?

— Oczywiscie! Mamy przeciez do dys-
pozycji lepsze tworzywo. My: ludzie, syste-
my biologiczne, organizmy, jeste$my zbu-
dowani z tego, co przyroda miata pod reka,
a jest to budulec, ktéry w rekach wspoétcze-
snego inzyniera wzbudzitby jedynie roz-
bawienie. Biorac pod uwage wtasciwosci
mechaniczne, elektryczne, informatyczne
elementéw naszego ciata, to czym dyspo-
nuje inzynier jest nieporéwnanie lepsze.
Szybko$¢ przebiegu impulsu nerwowego
we widknie nerwowym nie przekracza 100
m/s a w praktyce wynosi kilka cm/s. Jesli
to poréwnamy z szybkoscig sygnatu elek-
trycznego... Szybkosé z jakg moze praco-
wacé komoérka nerwowa wchodzaca w sktad
naszego mézgu nie przekracza jednego
kHz to znaczy 1000 impulséw w ciggu se-
kundy. Elementy naszych mikrokompute-
row pracujg z czestotliwosciami znacznie

wiekszymi, nawet o kilka rzedéw wielko$ci.
Wreszcie problem niezawodnos$ci — w
naszym mézgu codziennie obumiera kilka-
nascie do kilkudziesigciu tysigcy komorek,
ging bezpowrotnie. W naszych kompute-
rach awarie zdarzajg sie znacznie rzadziej.

Z drugiej strony fakt, ze dysponujac tak
kiepskim i prymitywnym budulcem przyro-
da stworzyta tak wspaniate dzieta, stano-
wi dla nas pow6d do podziwu i doping do
préb nasladowania. Wezmy chocby tylko
kwestie niezawodnoéci. Wiemy, ze im
bardziej ztozony system, tym czesciej sie
psuje. Pod czaszkg nosimy nieprawdopo-
dobnie skomplikowany system, w skiad
ktérego wchodzi kilkanascie miliardéw ko-
morek nerwowych. Kazda z nich osobno
jest elementem zawodnym a jako system
tworzag niezawodny mézg. W szczegélnie
odpowiedzialnych systemach technicznych
montuje sie nie jeden a dwa, trzy lub wigcej
komputeréw pracujacych réwnolegle aby
zabezpieczy¢ sig¢ na wypadek awarii ktére-
go$ z nich. Przyroda zrobita to inaczej, a
odpowiedz na pytanie ,jak?” jest jednym z
najbardziej fascynujacych probleméw bio-
logicznych i technicznych.

Obcujac z wielkimi tworami przyrody ta-
kimi jak mézg czy system wzrokowy uczy-
my sie pokory. My technicy lubimy popadaé
w samozadowolenie, a okazuje sie, ze to
co zrobita przyroda gtupich pare miliardéw
lat temu jest naprawde wspaniate

— Miata na to troche czasu...

—- Tak, ale my dopiero teraz, prébu-
jac nasladowaé te systemy w technice,
mozemy sie przekona¢ jak bardzo sg one
ztozone.

— Patrzgc na konstrukcje skrzydet
ptaka czy szkielet cztowieka podziwia-
my perfekcyjna konstrukcje mechanicz-
na. Czesto nie zauwazamy natomiast
sposobu organizacji informacji w orga-
nizmach Zywych.

— Juz na poziomie pojedynczej komoér-
ki toczg sie niestychanie ztozone procesy
regulacyjne, cybernetyczne, informacyjne.
Procesy oddychania wewnetrznego, prze-
miany materii, sterowania metabolizmem
da sie opisa¢ w kategoriach cybernetyki,
tak samo jak procesy przetwarzania infor-
macji w procesorach. Elementami uczest-
niczacymi w tym procesie sa pojedyncze
molekuty, no$nikiem informacji jest biatko
strukturalne bedace na granicy mozliwej do
osiggniecia miniaturyzacji — na poziomie
molekularnym.

W medycynie patrzy sie zwykle na
czlowieka przez pryzmat XIX-wiecznej
biochemii. Nasz lek to najczesciei pigutka,
metody pozyskiwania informacji to gtéwnie
analityka chemiczna. Organizm traktuje sie
jako obiekt, w ktérym przebiegajg procesy
chemiczne, w przyszto$ci bedziemy musie-
li zwrécié uwage na przebiegajace w nim
procesy informatyczne. Oczywiscie nie jest
to ostatnie stowo. Kiedy$ Kartezjusz trakto-
wat cztowieka jako uktad mechaniczny, gdy
nauka odkryje nowe sfery, okaze sieg, ze i
one sg obecne w mechanizmie cztowieka

— Programy komputerowe, uktady
automatyki i sterowania sg systemami
zdeterminowanymi. Znaczy to, Ze moz-
na przewidziec jakie parametry przyjmie
uktad w danej sytuacji. Czy zjawiska
przyrodnicze sg rowniez zdeterminowa-
ne?

— Proces modelowania moze réwniez
przewidywaé zjawiska niezdeterminowane,
np. oddziatywania ze strony $rodowiska.
Inna sprawa, czy te zjawiska naprawde nie
dajg sie przewidzie¢, czy my tego nie po-
trafimy. Jest to jeden z probleméw filozofii.

— Czy cybernetyka stuzy technice
czy biologii?

— Cybernetyka oddaje ustugi jednej i
drugiej stronie. Dzisiaj lepiej wychodzi na
tym medycyna, ktéra posiada wiele potrzeb
w stosunku do wspotczesnej techniki, np.
w zakresie diagnostyki, terapii, budowy
sztucznych narzadéw. Jesli cybernetyka
jest mostem pomiedzy nauka i technika, to
znacznie czeéciej maszerujg po nim wyro-
by techniki do biologii i medycyny niz w dru-
g3 strone. Pora jednak na to, by i technika
zaczeta czesciej korzystac z tego mostu

— Powstaja juz przeciez pierwsze
fabryki bez ludzi” i w petni zautomaty-
zowane linie technologiczne.

— Obecne systemy sterowania i au-
tomatyki sg budowane w oparciu o do-
Swiadczenia inzynierskie. Biocybernetyka
nie moze sobie rosci¢ pretensji do wsp6t-
autorstwa tych rozwigzan. Dalszy rozwdj
tych dziedzin techniki moze by¢ jednak
znacznie tatwiejszy, jesli skorzysta sie ze
wzoréw jakie daje nam natura. Oto przy-
ktad:

W systemach analizy obrazu mamy
do czynienia z iloécig informacji rzedu kil-
kudziesigciu milionéw bitéw na sekundg.
Zatka to pamie¢ nawet duzego komputera.
Taka sama ilo$¢ informacji rejestrowana
przez siatkbwke oka podlega natychmiast
— jeszcze w samej siatkbwce — ogrom-
nej redukcji. Okazuje sie, ze z tych wielu
milionéw bitéw informacji do strefy decy-
zyjnej dociera co najwyzej kilkanascie bi-
toéw na sekunde. Obrébka informacji dzieje
sie poza poziomem naszej $wiadomosci.
Mamy prawo twierdzié, ze dziata tu pe-
wien automatyzm, ktéry mozna odtworzyé
w systemach sterowania.

— Cybernetyka byfa do niedawna
Swietng zabawa. Psy, zotwie, wiewiorki
cybernetyczne — czy byly to tylko za-
bawki duzych dzieci?

— Mysle, ze nie byta to tylko zabawa, a
mam do tego osobiste powody. Mojg pra-
ca magisterska na AGH byto zbudowanie
psa cybernetycznego. Byto to bardzo sym-
patyczne zwierzatko posiadajace migdzy
innymi stuch. Inaczej zachowywat sie, gdy
moéwiono do niego ,tadny piesek, tadny”, a
inaczej, gdy wotano ,kundel”. Fascynacja
cybernetycznymi zwierzakami zostata mi
do dzisiaj, jednak obecnie istniejace na-
rzedzia pozwalajg tworzy¢ takie modele w
bardziej wdziecznej substancji. Ta sama
zabawa jest mozliwa we wnetrzu kompu-
tera. Jest przy tym szybsza, tatwiejsza w
modyfikacjach iw sumie tansza. A ze od-
bywa sie w nieco abstrakcyjnym $wiecie
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komputerowego ekranu to chyba sprawa
drugorzedna.

Warto bytoby natomiast zaapelowa¢ do
uzytkownikéw komputeréw domowych, aby
przerwali kontredans gier komputerowych i
sprébowali zabawi¢ sie w tworzenie takich
stworkéw cybernetycznych dziatajgcych na
komputerach. Jest wspaniata ksigzka nie-
zyjacego juz profesora Mazura — ,Cyber-
netyczna teoria systeméw samodzielnych”.
Mozna w niej znalez¢é opis prostego mode-
lu czego$, co dziatajac autonomicznie przy-
pomina zwierzg, cztowieka czy moze nawet
spoteczenstwo. Zamodelowatem kiedys ta-
kie ,spoteczenstwo” na komputerze ODRA
1300. W zalezno$ci od warunkéw stworki
walczyly ze sobg lub wspoétdziataty. Daje to
niezwykle ciekawe obserwacje, no i mozna
by¢ kreatorem nowych bytéw. Kazdy posia-
dacz mikrokomputera ma to w reku

— byle tylko chciat.

— Na nastepnych stronach ,,Bajtka”
prezentujemy Panski program ,,Mode-
lowanie rodziny pszczelej”. Czy zosta!
stworzony dla pszczelarzy, inZynierow,
czy moze socjologow.

— Na poczatku byta zwykta ciekawo$¢
Czy ten ztozony proces da si¢ zamodelo-
wac? W efekcie powstat program — znacz-
nie bardziej ztozony niz ten publikowany —
napisany na ,duzym” komputerze. Byt on
przedmiotem dziesigcioletnich badan.

Model ma bardzo praktyczne ukierun-
kowanie. Pszczelarz moze z jego pomocag
przewidywaé skutki swoich dziatan a tym
samym moze przewidywaé optymalne stra-
tegie sterowania uwzgledniajgc rozmaite
warunki $rodowiskowe — przede wszyst-
kim pogode — w sposéb bezpieczny, nie
zagrazajacy zyciu pszczét. Model moze sie
okaza¢ szczeg6lnie przydatny w sytuacji
kiedy cele, dla ktérych bedziemy sterowali
rodzing pszczelg beda celami nietradycyj-
nymi. Od tysigcleci ludzie hodowali pszczo-
ty dla miodu. Dzisiaj przed pszczelarstwem
moga sta¢ zupetie inne zadania.

Chemizacja rolnictwa spowodowata, ze
wygingty dziko zyjace owady zapylajace ro-
$liny owadopylne. Jesli chcemy dzisiaj uzy-
ska¢ prawidtowe plonowanie sadéw, gryki
czy tubinu to moze sie okazag, ze jest celo-
wym hodowanie pszcz6t, do ktérych nawet
by sie doptacato, a ktére petnityby funkcje
ustugowa w stosunku do rolnictwa. Trady-
cyjne metody sterowania rodzing pszczelg
okazujg sie¢ w takim przypadku niewystar-
czajace. Nie potrafimy uzyska¢ maksymal-
nej liczby pszczét lotnych w stosunkowo
krétkim okresie kwitnienia sadéw a jedno-
czesnie, zeby przedtem i potem byto ich
mato. Podobne problemy spotyka sie w ho-
dowlach prowadzonych w celu uzyskiwania
mleczka, czy stosowanego w farmakologii
jadu pszczelego.

Zgodno$¢ modelu z rzeczywistymi zja-
wiskami zachodzacymi w zyciu jest bardzo
duza. Najwigkszy zanotowany btad wynosit
14%. Oczywiécie w przypadku prognozo-
wania dochodzi jeszcze czynnik zmiennych
warunkéw atmosferycznych, a wiec btad
moze by¢ wigkszy.

— Czy mozemy sie spodziewaé
stworzenia tworu o organizacji zblizonej
do organizmu zywego, moze samego
cztowieka?

— Jedli jeszcze istniejg ludzie, ktdrzy
zywig nadzieje, ze stworzony zostanie
sztuczny cztowiek, to stanowig oni mniej-
sz0$¢ z co najmniej z dwéch powodéw. Po
pierwsze dzisiaj znacznie lepiej niz jeszcze
kilka lat temu zdajemy sobie sprawe z tego,
jak bardzo ztozonym systemem jest kazdy
zywy organizm. Naiwnoscig i nieuzasad-
nionym optymizmem bytoby twierdzenie,
ze potrafimy co$ takiego zrobi¢. Z drugie]
strony nie wida¢ rozsadnego celu, dla kt6-
rego taki duplikat systemu biologicznego
miataby powstaé. Z punktu widzenia uzy-
tecznosci pokraczne roboty przemystowe,
kiére sa karykaturg wytacznie reki czto-
wieka, sg znacznie bardziej przydatne niz
robot podobny do widywanych na filmach
fantastyczno-naukowych. Z punktu widze-
nia inzyniera cato$¢ organizmu zywego
jest tworem nadmiarowym. Jest w nim
mnéstwo rzeczy, ktére sg nam do niczego
nieprzydatne. Zbudowanie robota, ktory
wpadatby w Zto$¢ — a jest to cechg nawet
najbardziej prymitywnego zwierzecia — lub
mogtby zakochac¢ si¢ w innym robocie jest
po prostu niecelowe.

Rozmawiali:
Wanda Roszkowska, Roman Poznariski
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MIKROKOMPUTEROWY MODEL
RODZINY PSZCZELEJ

Utart sie poglad, ze mikro-
komputery moga byé wyko-
rzystywane gtéwnie do zaba-
wy i nauki, a jesli powierza im
sie powazne funkcje, to zwy-
kle dotycza one codziennych
prac__domowych lub biuro-
wych. Wyraznie uposledza to
inne zastosowania. Warto za-
tem podejmowaé préby prze-
famania _tych stereotypow.
Prezentowany program po-
zwala wykorzysta¢c domowy
komputer w... pszczelarstwie.

Model powstat w wyniku prowadzo-
nych od 1975 roku badan podstawowych
w Zaktadzie Biocybernetyki AGH i Zakta-
dzie Pszczelarstwa Akademii Rolniczej
w Krakowie. Prace te byly czesciowo
finansowane przez Polska Akademie
Nauk, Oczywiscie celem badan nie byto
napisanie programu w BASICU-u, tylko
okreslenie matematycznych prawidtowo-
Sci w funkcjonowaniu rodziny pszczelej,
a takze przebadanie przydatnosci wie-
dzy na temat cybernetycznych aspektéw
funkcjonowania wielkiego systemu, ja-
kim jest rodzina pszczela.

Tekst programu napisany jest w je-
zyku Simons Basic przeznaczonym dla
mikrokomputeréw firmy Commodore se-
rii C64 lub C128. Nic jednak nie stoi na
przeszkodzie, by po drobnych modyfika-
cjach opracowaé wersje podanego pro-
gramu dla innego, posiadanego przez
Czytelnika mikrokomputera. Przerdbki

programu dotyczy¢ w takim przypadku
beda gtéwnie instrukcji przeznaczonej
do graficznej prezentacji wynikbw mo-
delowania.

Po uruchomieniu programu komputer
zadaje uzytkownikowi seri¢ pytan a on
musi na nie odpowiedzie¢ z klawiatury.
Pytania te dotyczg rasy pszczét, diugo-
wiecznosci robotnic, horyzontu modelo-
wania, aktualnej struktury rodziny oraz
stanu zapaséw. Ostatnie pytanie: SKAD
CZYTAC DANE O POGODZIE | PO-
ZYTKACH? wymaga wprowadzenia z
klawiatury NAZWY wczesniej zapisane-
go na dysku (lub tasmie) zbioru wtasnie
warunkéw atmosferycznych i pozytkach
dla jakich uzytkownik chce modelowag.
Zbior nalezy nazwac i zapisa¢ na dysku
(lub tasmie) przy pomocy programu po-
mocniczego ,ZAPIS-DANYCH”

Po uruchomieniu (komenda RUN)
uzytkownik wprowadza kolejne dane.

Majac zgromadzone dane mozna
podejmowac¢ préby modelowania. Czas
trwania modelowania (zwykle dos$¢ dtu-
gi, okoto kilkunastu minut) zalezny jest
od zatozonej liczby krokéw, jakg poda
sie w odpowiedzi na pytanie komputera.
Krok to 24 godziny zycia realnej rodziny,
W trakcie modelowania wyswietlany jest
numer aktualnie wykonywanego kroku.
Po zakonczeniu obliczern mozna ogla-
da¢ wyniki modelowania w postaci wy-
kres6w obrazujacych, jak zmieniata sig
podczas modelowania liczba pszczot,
iloé¢ zgromadzonego miodu, powierzch-
nia dostepnych plastréw itp. Kolejne wy-
kresy wywotuje sie naciskajac dowolny
klawisz.

Ci, ktorzy prébowali komputerowej
symulacji rodziny pszczelej przekonali
sie, Ze jest to wprawdzie rozrywka zu-

petnie innego typu, niz wigkszo$¢ zna-
nych gier, jednak z catg pewnoscig moze
to by¢ fascynujaca przygoda intelektual-
na — tym bardziej atrakcyjna, jesli ma
sie mozliwo$¢ konfrontowania kompute-
rowych wynikéw z obserwacjg pszcz6t.

Andrzej Migacz

Ryszard Tadeusiewicz

Zaktad Biocybernetyki AGH
w Krakowie

100 174=CHR$(147): W4=CHR$(18) :FF4=CHRS(
146):PRINTIZ$

104 INPUT "K5-ILOSC KROKDW®;K5:R7=1000

108 INPUT "RAGA MAT PSICI CAU/CAR™;RAS

112 IF RA$="CAU" THEN C1i=28.:(2=.3:6070
120

116 C1=28.:02=.3

120 INPUT "GR.WYDAJN.DOB.MAT.PSICL. W
[TY51%;C3

124 INPUT "GR.ROCZ.WYDAJN.MAT.PSICL.
[TY51%;C4

126 IF C3¢=.0 OR C4=.0 THEN PRINT II$"1 H
TEN HATKE ":6070 120

132 INPUT "POCT.WYD.MAT.PSICL.W [TYS/
DOBE®; DY

136 IF DV(=.0 THEN PRINTII$"N IECH 1
ACINIE CIERWIC:GOTO 132

140 INPUT °L.CIERW.WYPR.OD POCZ.SET W
[T¥51%;55

144 INPUT "TH-CIAS ZIVCIA PSICZ.W
[D0B. 1%;TH

148 IF TMC21 THEN PRINT "PSICIOLY
CHORE ™50

152 CI=TH+21

156 DIH A$(18),B(18) ,X(18,K5),0RICT)

160 A${1)="DY-PROD. CIERWIU W [TYS/DOBEY®

164 A$(2)="Y -LICIBA JAJ W [TYST®

168 A$(3)="Y1-LICIBA LARW W [TYSI"

172 A$(4)="Y3-LICIBA PSICIOL W [TYS1"

176 A$(3)="Y4-PSICIOL 10 DNICWYCH W
{Tys1®

180 A$(6)="YS-PSICIOL 20 DNICWYCH W
[TY51®

184 A$(7)="YB-IBIERACIKI NEKTARU W [TYSI®

188 A$(B)="YV-IBIERACIKI PYLKU W [TYSI®

192 A$(9)="U4-NEKTAR LUB SPADI W [KG/



PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

DOBE]"
19 A$(10)="PK-USR HSPOLC WAGT W LJ.H.1"
200 A$(11)="B-WYKORZ ROCZLPULT W [J.W.1°
204 A8 (12)="U0-TAPAS MIODU NIEZASKLEP,
W IKEI*
208 A$(13)="U1-TAPAS MIODU ZASKLEP,
k1"
212 A$U14)="U2-TAPAS PIERTEI W [KE"
216 A$115)="SR-POH.WETY W [DCH.KNADR. 1"
220 A$16)="X1-SPOL.MI0DU W IKG/DOBEI®
224 K$U17)="FT-TENP. NGP, WAGT W L., 1*
228 A% 18)="X3-NADH, SPOZ. MIODU [KD/DOBI
732 FIR I=1 TO 18:READ Z:B{T)=T:NEXT
23 DATAS, 5,5,5,2,2,5,5,8,8,4,9,9,9,4,

-1

240 PRINTAS (12);:
NPLTUL

244 PRINTAS (14)3: INPUTL2: PRINTAS$ (2);
TY:PRINTAS (3) ;1 INPUTY

248 INPUT "Y2-CIERW IASKLEPIONY W
[TY§1";¥2

252 PRINTAS (4) ;: INPUTY3: PRINTA$ (51 ;
Y4:PRINTAS (8) ;: INPUTYS

25 INPUT "SKAD CIVTAC DANE O POGODZIE 1
POZYTKACH";N§: OPEN 2,8,2,N§+" 5, R"

260 INPUTH2,KP;PRINT "TAKRES DANYCH
SRODORISKOMYCH" P

264 DINTT(KP) , TDIKE) 01 (KF/10+1) 2 0KP/ 10
+), QTP 10+1)

268 FIR 1=1 TO kP 1
INPUTH2, TTAT)  TDCT) s NEXT

272 FOR T=1 TO KP/10+1: INPUTEZ, 81 (1) 8201
}, 8T (1) :NEXT:CLOSE 2

276 W0=0:V1=0:V2=0: 5B=0zK=1

280 PRINT AT(15,23)K:BOSUB 344

284 B1=01 (INTIK/10)+1) :Q2=R2(INT (/101 +)
L=T(INT(K/10)+1)

2688 TA=TT(K) s DE=TDIE)

292 TF T(=10 THEN PT=0

26 IF TAYO AND TAC=14 THEN
PT=,254(TA-10)

300 TF TAX14 THEN PT=1

304 TF DE=0 THEN PD<!

308 IF DEX0 AND DEC=10 THEN PD=1-, 150E

312 TF DEY0. THEN PD=0

31b P=PD4PT

320 GOSUB B12:605UB 474:G0SUB 500:50SUB
520:505UB 532:605UB 592:G0SUB 540

328 X01,K0=DV: X (2,K0=Y: X (3, K =YL X (4, K =Y
3eK(5,K0=V4: X (8,K)=Y5

328 X(7,K)=Y8: X (B,K) =¥z (9, K)=U4: 1 {10,)
PR X (11,K)=B: X (12,K)=0

332 X013, K0 =01 X (18, )22 X 15,K)=5Re X (16
K=K U7, 00=PT: X 018,K0=13

b K=KH: IF K(=KS THEN 260

340 G070 824

4 TF K31 THEN 76

INPUTUD: PRINTA$(13)5:1
tINPU

(INPUT

348 FOR I=1 TO 3:08(1=Y/3:NEXT

352 FOR 1=4 TO 9:00(1)=Y1/6:NEXT

356 FOR 1=10 10 21:00(1)=Y2/12:NEXT

360 FOR 1=22 10 31:00(I)=Y4/10:NEXT

364 FOR 1=32 T0 41:08(1)=Ya/10:NEXT

368 FOR 1=42 10 CL:0W(D)=(Y3-Y4-Y3)/ (CI-
LiH 3

372 6070 452

376 311

380 CH{J+1)=DHID)

384 J=d-1

388 IF J>0 THEN 380

392 F=.0

39 IF Kx11 THEN 408

OFRI=1TO

K-1:PE=PEHELT, T s NEXT: PR=PK/ K-1)
404 GOTO 412
408 FOR I=-10 TO
K-1:PK=PK#X(17, 1) s NEXT: PR=PK/ 10,
42 IF XU0,K-1){=.1 AND X{1,K-1)4=.0
THEN OR{CI-1)=0R(CI-13+06(CD)
416 GOSUB 740:0W{1)=DY
420 Y=0:FOR I=1 T0 3:¥=Y+QW(I): NEXT:
Y=INT(Y#RI}/RL

424 Y1=0:FIR T=4 TO 9:V1=Y1+0H{T) sNEXT: V1
=INT(YL#RT) /R

428 Y2=0:FOR 1=10 TO 21:Y22Y240H(1) :NEXT:
Y2=INT(Y28R1) /R

£32 Y3=0:FOR 1=22 TO CL:Y3=Y3+0H{L)NEXT:
Y3=INT(Y38RI) /R

136 IF Y331, THEN 448

440 GOSUB 1034:PRINT AT(1,20)
W; "DLIEN";K; *DAJ PSICIOLY 00
ULA®;FF$

144 K5

148 YA=0:FOR 1=22 TO 31:YA=YA+H(D) :NEXT:
YA=INT(Y4R) /R

452 Y5=0:FOR 1=32 T 41:YS=YS+0H(L) NEXT:
Y5=INT (Y54RI} /RI

156 YP=Y3-Y4-Y35

450 TF YPY.44Y3 THEN ¥P=, 4413

454 W=, 26YP

448 YG= 80P

472 RETURN

876 X1=8, 2E-39Y3: 1220, E-3#V1: X3=.0

480 IF (VY1)3.0 AND PK0 THEN X3=10.E-
W4

184 Y4=0

488 IF K=1 THEN RETURN

492 IF X(15,K-1)50 THEN ¥4=1,E-28Y5eP

49 RETURN

500 X0=1, E-JRL4P(YRHV) s Ud=12,E-
JHL4PHYR: B, T5HUL-X0

504 IF U43BU THEN =Bl

508 US=10,E-3sLsPsyy

512 IF US)U2 THEN US=12

514 RETURN

520 UD=U0HIA#Y0: U1=U1 V1 L2=U2sL5V2

524 IF U0 THEN L2=0

528 RETURN

532 IF UG=)X1H2+E3+A THEN RETURN

536 IF U0=3%1+42 THEN 552

540 IF RA$="CAU" THEN X3=.0:RETLRN

S48 Y3z, 263 Nd=, 1414

548 RETURN

552 DU=U0-X1-12: K3=DUSK3/ (X3H44) s A4=DU-13

556 RETURN

S0 SY=1, 258 (Y4Y14Y2) 15U=3. 11, SHUDHILH,
SHl12) : ST=5Y+5U

564 GB=GB+R0. HI%: SR=32, 5B

58 IF SR¢O THEN SR=0

572 §I=140,-5R

574 IF SI¢GD THEN RETURN

580 SD=SD+1é.

584 GOSUB 1036:PRINT AT(1,21)W; "DIIEN
":K;" DODAND 2 PLASTRY"; FF$

588 RETURN

592 X5=, 18412 1F XS)U2 THEN X512

59 Xb=.T5#X2: IF Y63U2-X5 THEN Xe=U2-X5

800 IF X0 THEN X6=0

604 B=U2-Y4-X5: IF 6O THEN B=0

408 X5=, 18112 1F X2 THEN X5l

812 Xb=T5#X2: IF Y63U2-XS THEN Xe=U2-X5

616 X8=, 75804

620 B=U2-Y4-X5: IF 6O THEN B=0

624 X7=.758X3: IF Y76 THEN 76

§28 6=B-X7:IF 60 THEN B=0

§32 GOSUB 1036:PRINT AT(1,20)
WV "DZIEN"; K; "DODAND 2 KG
SYROPU"; FF$

636 P2=U0-X1-Y2-Y3-X4: IFP2(=0, THEN P2=.0

840 TF (XC=0) AND (PX(=2) THEN 448

544 (3=, 3E-2915

648 TF USH(15,K+1) 40, 25E-2 THEN
U3=1., 25E-2#K{15,-1)

§52 IF U35.254P2 THEN (S=.25¢2

856 IF US320,3P3 THEN S=20,#93

840 IF US)S.E-2#Y5 THEN L3=5.E-285

64 G0T0 672

848 3=

§72 XP=U3#4, 1 D=5, E-2#03: LO=U0-K1-X2-13-
-1

676 IF U0 THEN 692

§80 UA=. 1Y3:IF LAY, 1400 THEN Ud-=. 180

884 Y5=, 2580: U0=U0-1, 25+0As U1 =Lt + L

488 G070 71

§92 D=U0:U0=0:U=U1+D: TFUL=30 THEN 714

896 U1=0:U0=D+2

700 GOSUB 1036:PRINT AT(1,21)
Yy$; "DZIEN";K; "DODAND 2 KG
SYRBPU";FF$

704 TF UDX0 THEN 714

708 GOSUB 1034:PRINT AT(1,21)Ws;"T0
JEDNAK MALD";FF$

T2 k5K

T1b U2=U2-Y5-46-K7-X8-4D: IF U240 THEN
112=0

720 TF U1€10 OR L4.5 THEN RETURN

724 UZ=U1-5.

728 GOSUB 1036:PRINT AT(1,21)
WS "DTIEN";K; "0DEBRAND KB
MIODU";FF$

732 Ut=5,

T3 RETURN

740 TF K=1 THEN RETURN

744 Sh<0,

748 TF K311 THEN 740

752 FOR 1=1 T
K=1: SA=GA#X (18, 1) sNEXT: SA=SA/10

756 GOTD 764

760 FOR 1=£-10 10
K=1: SA=5A#X (18, 1) sNEXT: SA=5A/10

764 TF X110,K-10¢=.0 OR X{14,K-1)¢=0 THEN
7%

768 DI=C14504C2

772 TF I¥.0 THEN D¥=.0

776 TF IV)C3 THEN DV=C3

780 TF X{1,k-1)=.0 THEN 800

784 TF D¥(=,954X(1,K-1) THEN
D= 958801 K1)

788 IF IV=)2.08X(1,K-1) THEN
IV=2.08K(1 K1)

792 GOTO 800

79 DV=. 956X (1 K-1)4PK

B0 IF D¥(=1.E-2 THEN D¥=.0

804 DY=INT(DVSRI) /R

808 RETURN

B12 S5-55+DV: B=1-(1/C4) 455

B4 IF Bé=.0 THEN B=.0

820 RETURN

824 POKE 53280,2:66<0

828 INPUT "CTY USREDNIAC (TAK/NIE)
AS="NIE® THEN 844

832 FORT=1T018: FORI=1TOKS/10:5=0: FORK=(J-
1) #H0HTOIH0: S5+ 1K) sNEXTK

83 FORK=(-5)#10+ TO
JEL0:X(1,K)=, 145:NEXT K,J,1

B40 PRINT "LSREDNIOND®

BA4 GET AS: IF A$="" THEN BM4

849 G5<B5+1: IF BB=19 THEN G5<!

852 IF BB=9 OR &4=10 THEN B48

856 E=0

850 POKE 53230,B(B5) sHIRESH ,BSE)

854 LINE 50,180,290,180,1

88 FOR K=50 T0 290 STEP 40

872 LINE K,180,, 184, 1

875 NEXT

880 TEXT 44, 185,"0",1,1,8

884 TEXT 32,185,%0",1,1,8

888 TEXT 122,185,40°, 11,8

892 TEAT 162,185, "60" 1,1,8

96 TEXT 207,185, 80" 11,8

900 TEXT 238, 165, "100°

904 TEXT 278, 185, "120°

908 TEXT 287.170,%",1,

912 LINE 50, 180,50,20,1

914 FOR k=180 TO 20 STEP -40

920 LINE 50,K,86,K,1

924 NEXT

928 GOSLB 972

932 BX=50

93b BY=180

940 FOR K=1 T0 K5

944 50=180-ABS (X (B5,K) )/ (BEXN10PE) #140

949 B1=28+50

952 LINE 6X,BY,41,40,1

g

118
KRN
18

956 BX=61
960 BY=60
964 NEXT
968 GOTD 844
972 W=D
976 FIR K=1 TO KS
980 IF X(5B,K) XM THEN XH=X (BE,K)
984 NEXT
988 IF ¥4 THEN 1028
992 IF YM40 THEN 1032
%96 MNEINT(IM/A)+1
1000 FOR k=0 T0 4
1004 Y8=5TRS (K¥IN) +E"4STRS (E)
1008 TEXT 0,174-K¥40,%,1,1,8
1012 NEXT
1014 TEXT 55, 16,LEFT$ (A$(68),2),1,1,8
1020 TEXT 5,5,A$(68),1,1,8
1024 RETURN
1028 YM=IMe10:E=E-1:BOTO968
1032 YMEYN/10:E=E+1:BOTO992
1034 PRINT AT(1,21)"
*:RETURN

—PROGRAM 2—

100 REM #+¢ TAPIS DANYCH #a¢

105 :

110 INPUT "DLA ILU INT ADAJEST DANE";KP

115 DIH TTOKP) , TDUKP) 01 (KF/10+1) Q2 KP/ 1
0+1) AT (KP/10+1)

120 INPUT "JAK SIE MA NAZYWAC IBIOR I
DANYMI®;N§

125 OPEN 2,8,2,M6+" 5, H";

130 FOR I=1 T0 kP

135 PRINT "DIIEN *;1;* TENPERATURA I
OPADY®

140 INPUT TT41),TDAD)

145 NEXT

150 PRINT *TERAZ DANE FENOLOGICINE W
DEKADACH"

155 FOR I=1 T0 KP/1041

160 PRINT "DEKADA ";1;" 81,82,0T"

165 INPUT 81410, 82(D) A7)

170 NEXT

175 INPUT'CZY HSIYSTKD W PORTADKU *;A$

180 PRINTEZ, kP

185 IF A$="NIE" THEN 130

190 FOR I=1 T0 kP

195 PRINTHZ, TT(1);26;TDAT)

200 G0SUB 310

205 NEXT

210 FIR I=1 T0 KP/10H

215 PRINTHZ, 81 (D)3 18;02(1); 186;8T(D)

220 G0SUB 310

775 NEXT

730 CLOSE 2:CLOSE 15

735 INPUT "CIY CHCESZ PROBNY WYDRUK
m “;As

240 IF As="NIE* THEN STOP

245 OPEN 4,4 1 CD 4

750 PRINT "IAARTOSC ZBIRU ";NS;"
mmll

255 FIR I=1 TO kP

260 PRINT 1,TT{D),TD(D)

245 NEXT

270 IF 1= THEN PRINT 81(D) 8201} ,0T(1);

275 PRINT "IAWARTOSC ZBICRU *;N§;"
FENDLOGIA"

280 FIR I=1 0 KP/10H

283 PRINT 01(1),82(1),8T(D)

90 NEXT

295 PRINTH

300 CLOSE 4

305 END

310 INPUTHLS,ENEN$,ET, S

315 IF EN)21 THEN FRINT "BLAD TAPISU A
DVSKU"; EN,EM8, T, ES:STOP

320 RETURN
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OPEN 15,8,15



LAMIAST

PIRACKIEJ FLAG

Seria artykutdw odkrywajacych
miedzy innymi tajniki zabezpieczania
programéw na ZX Spectrum, ktérych
druk rozpoczynamy w tym numerze,
stata sie w naszej redakcji przyczyna
goracych dyskusji na temat wlamy-
wania si¢ do programoéw (i oczywi-
$cie bezprawnego ich kopiowania).
Uwazamy, ze kilka roznych pogladow
na ten temat zastuguje na uwage.

Nie bylbym soba, gdybym nie
wtracit kilku zdan, wyjasniajacych
istote sprawy dla oso6b, ktore jesz-
cze nie mialy okazji zetkng¢ sie z
problemem. Ot6z napisanie duzego
programu (np. kompilatora lub do-
brej gry) wymaga ogromnego nakta-
du pracy (moga to by¢ miesigce lub
nawet lata pracy). Gotowy produkt
moze by¢ powielany (kopiowany) i
kazda z kopii ma taka sama wartosc¢
uzytkowa jak oryginat. Pozwala to
autorowi sprzeda¢ program wielu
uzytkownikom i uzyskaé godziwa re-
kompensate za wtozony trud. Jednak
nieuczciwy nabywca moze takze ro-
bi¢ kopie i sprzedawac¢ je na wlasng
reke, osiagajac korzysci, ktére mu
sie nie naleza (oczywiscie osiaga je
kosztem autora). Aby temu zapobiec,
wielu autoréw i firm produkujacych
oprogramowanie wstawia do swoich
programow fragmenty majace unie-
mozliwi¢ zrobienie poprawnej ko-
pii. Od czego jednak pomystowos¢.
Trzeba taki fragment zlokalizowac¢ i
zneutralizowaé (czyli ztama¢ protek-
cje) i dalej hulaj dusza, piekta nie ma.
Zeby jednak robi¢ takie sztuki w mia-
re sprawnie, potrzebny jest pewien
zasOb wiedzy. A miedzy innymi taka
wiasnie wiedze mozna znalez¢ w ar-
tykule ,,0d srodka”, wiec wracamy
do redakgciji ,,Bajtka”.

Bardzo szybko uzgodnilismy, ze
nie mozna odrzuca¢ dobrego, fa-
chowego artykutu tylko dlatego, ze
wiedza w nim zawarta moze utatwic¢
zlamanie zabezpieczenia programu
i w konsekwencji jego skopiowanie
wbrew woli autora. Nie mozna prze-
ciez mie¢ pretensji do producenta
zapatek o to, ze istniejg podpalacze.
Gdyby zrezygnowa¢ z produkcji za-
patek, to ucierpiag na tym przede
wszystkim zwykli uczciwi ludzie,
uzywajacy ich do zaspakajania swo-
ich codziennych potrzeb. A Czytelni-
cy ,.Bajtka”, to przeciez wlasnie zwy-
kli uczciwi ludzie.

Jednak na tym dyskusja sie nie
zakonczyta, gdyz jak sie dalej oka-
Ze temat jest bardzo goracy. Bezpo-
srednim pretekstem stat sie pomyst
przywrocenia do task pirackiej flagi
z kilku poprzednich numeréw, oraz
propozycja tytutu ,Co$ dla wiamy-
waczy”. Argumenty pilynety dwuto-
rowo: po pierwsze, wiamywanie sie
do programow staje sie w swiecie
powszechng zabawa, stymuluja-
ca intelektualnie proba sit miedzy
dwoma programistami, posrednio
mobilizujgca do pogtebiania wiedzy
i zdobywania nowych umiejetnosci,
wiaczmy sie do tej zabawy i nazy-
wajmy ja po imieniu. Precz z obtuda,
piracka flaga na maszt! Drugi nurt
byt praktyczny: bardzo wielu tzw.
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»~Sprzedawcow”  oprogramowania,
czy tez ,sklepow” informatycznych,
to zwykli zlodzieje, ktorzy ztamali za-
bezpieczenia w cudzych programach
i teraz handluja nielegalnymi kopia-
mi. Po co dawa¢ chleb takiemu zto-
dziejowi-piratowi, niech przecietny
zjadacz chleba nauczy sie tego sa-
mego, co oni i robi sobie kopie sam,
za darmo. Jednym stowem, precz z
piratami-dorobkiewiczami, amatorzy
flaga na maszt.

Przyznam, ze zaliczam si¢ do
tych, ktérych szokuje fakt wydawa-
nia przez nasze wladze zezwolen
na dziatalnos¢ nie majacg nawet
pozoréw uczciwosci, i perspektywa
rychlego rozprawienia sie ze zor-
ganizowanym zlodziejstwem jest tu
necaca, ale czy mozna robi¢ to za
wszelka cene? Przypatrzmy sie pro-
ponowanemu schematowi dziatania:
cel — doprowadzi¢ do przestrzega-
nia pewnych zasad: metoda osia-
gniecia celu — ztamanie tychze za-
sad. Wida¢ wyraznie, ze przeszlismy
juz do kontrargumentéw, pierwszy
wiasnie przeczytaliscie. Drugi jest
chyba duzo bardziej zasadniczy: w
naszym kraju, ktory wiasnie zaczy-
na zbliza¢ sie do upowszechnienia
informatyki (przynajmniej jej czesci
reprezentowanej przez mikrokom-
putery), praktycznie nie funkcjonuje
zadne, ani formalne, ani zwyczajowe
prawo wilasnosci oprogramowania.
Komputer, owszem tak, za komputer
trzeba zaptacic¢, i to duzo. Ale pro-
gram, po co kupowa¢, zawsze sie od
kogo$ odegra. Tego typu podejscie
skutecznie blokuje powstawanie cze-
gos, co na swiecie nazywa sie prze-
mystem produkujgcym oprogramo-
wanie — no bo kto zechce robi¢ cos,
co spotecznie nie jest uwazane za
wartosciowe, cos, co jest w randze
prawie $miecia, przekazywane z reki
do reki praktycznie za darmo. By¢
moze piractwo jest swietna, niezbyt
szkodliwg zabawa, ale w spoteczen-
stwach, w ktorych ktos, kto ukradt
program staje przed sadem, gdzie
powszechnie dostrzega sie¢ wartosc
programu, gdzie sg nawyki szanowa-
nia tej wartosci. U nas nawyki w tej
dziedzinie sg fatalne, i dlatego osta-
tecznie uznaliSmy, ze powtarzanie
(w sumie dos$¢ niewinnego) zartu z
pirackg dyskietka na maszcie moze
by¢ odczytane wbrew intencjom
Autorow, jako sankcjonowanie, czy
nawet popieranie grabiezy progra-
mow. Dlatego zamiast flagi na masz-
cie dostalismy te kilka uwag. Mam
nadzieje, ze udato mi sie przekonaé
Was, ze kopiujac cudzy program
nie przyspieszacie rozwoju polskiej
informatyki i jej wyjscia z zacofania
lecz robicie wtasnie co$ przeciwne-
go. Ja wiem, ze w tej chwili jest bar-
dzo zZle, nie mam tez zamiaru udawaé
jedynego sprawiedliwego, bo nim
nie jestem. Chcieliby$my jednak, i ja
i cala redakcja ,,Bajtka”, aby do $wia-
domosci kazdego Polaka dotarto, ze
za programy trzeba ptaci¢. Oczywi-
Scie tylko i wylacznie ich autorom.

Artur Pilaszek

/

0D SRODKA ¢z. 1

Mato kto lubi programy, ktore

przy pierwszym lepszym bledzie
lub wcisnieciu klawisza BREAK
czyszcza cata pamie¢ kompute-
ra, nie pozostawiajac po sobie
zadnego $ladu, albo ,,zawiesza-
ja_sie”, zmuszajac do wcisnie-
cia RESET. Sytuacja przestaje
by¢ zabawna. adv mamy jakis
dobry program uzytkowy, ktory
chcemy przystosowa¢ do nie-
typowego sprzetu (lub gre do
rzadko spotykaneqo joysticka)
lub gdy chcemy zmieni¢ w pro-
gramie wszystkie teksty angiel-
skie na polskie, a program nie
daje sie zatrzymac.

Chcielibysmy przedstawi¢ wam kilkuodcinkowy
cykl artykutéw. Kolejno wigc przedstawimy niezbed-
ne przy takiej pracy informacje o twoim (lub moze
pozyczonym) komputerze, takie jak mapa pamigci,
sposob zapisu w pamieci poszczegdlnych linii BA-
SIC-a, wazne zmienne systemowe, itp. Pozniej za-
bierzemy sie do wczytywania programéw i blokéw
danych z tasmy w ,bezpieczny” sposéb, tzn. tak,
by sie nie uruchomity i by mozna byto obejrzeé ich
zawartos¢. W koncu zajmiemy sig takze unieszko-
dliwianiem zabezpieczen pisanych w jezyku we-
wnetrznym. Postaramy sie wszystko to ilustrowac
konkretnymi przyktadami, w oparciu o znane progra-
my. Mamy nadzieje, ze nasz wysitek nie pojdzie na
marne i ty takze nauczysz sie dostawaé bez prze-
szkdd do kazdego programu.

Zacznijmy wiec od podziatu pamigci.

Ogdlnie, pamie¢ podzielona jest na dwie gtéw-
ne czesci: ROM i RAM. ROM zajmuje adresy 0
— 16383, RAM natomiast adresy 16384 — 65535.
Zawartosciag ROM-u nie bedziemy sie na razie zaj-
mowagé, lecz za to przyjrzymy sie doktadniej pamieci
RAM. Jest ona podzielona na bloki spetniajace réz-
ne funkcje w systemie BASIC-a (rys.1).

Pierwszym z nich jest obszar pamigci ekranu.
Poczawszy od adresu 16384 znajduje sie tzw. ,di-
splay file”, czyli obszar, w ktérym przechowywane
sg informacje o tym, czy kolejne punkty ekranu sg
zapalone, czy zgaszone. Zajmuje to 6144 bajtow.
Nastepne 768 bajtow (od adresu 22528) to komor-
ki pamieci okreslajace kolory kolejnych pél ekranu
(8X8 punktéw). Obszar od adresu 23296 do 23551
to bufor drukarki. Jest on wykorzystywany tylko pod-
czas wspotpracy komputera z drukarka. Jesli nie

ZX Spectrum zaprojektowa-
ne zostalo z mysila o wspot-
pracy z magnetofonem lub
microdrivem. Nie oznacza to,
ze zrezygnowano calkowicie
Z prac nad stacja dyskow. Pa-
mieci_dyskowe do ZX Spec-
trum powstaty w wielu firmach
i charakteryzuija sie réznorod-
noscia zastosowanych w nich
rozwiazan technicznych. Jed-
nym z najciekawszych urza-
dzen tego typu jest 3-calowa
stacja dyskow Timex. umoz-
liwiajaca jednoczesne podia-
czenie do Spectrum 4 nape-
dow dyskowych sterowanych
wspolnym kontrolerem. Uzyt-
kownik zyskuje w ten sposob
szybki i niezawodny dostep
do ponad 500 kB dodatkowej
pamieci.
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uzywasz instrukcji dotyczacych drukarki (takich jak
LLIST. LPRINT, COPY), to jego zawarto$¢ nie ule-
ga zmianie, mozesz go wigc wykorzysta¢ do innych
celéw. Pamietaj jednak, ze uzycie ktorej$ z tych in-
strukcji, nawet bez podtaczonej drukarki, wprowa-
dza w tym obszarze zmiany.

Nastepnym fragmentem pamieci RAM sg zmien-
ne systemowe. Sg to komorki pamieci wykorzysty-
wane przez system do pamigtania niezbednych do
jego prawidtowego dziatania danych, takich jak np.
adresy tzw. ruchomych blokéw pamieci (o ktérych
zaraz powiemy), informacje o wykonywaniu progra-
mu w BASIC-u, tzn ktéra linia jest wykonywana, do
ktorej ma nastapi¢ skok, czy wystgpity jakies btedy,
itp. W obszarze tym znajdujg sie takze zmienne
(tzn. komorki spetniajace te funkcje), zawierajace
kod ostatnio wcisnietego klawisza, dtugos¢ ,beep”
klawiatury i wiele jeszcze innych. Dokfadniej zaj-
miemy sig nimi pozniej.

Bezposrednio za zmiennymi systemowymi, kt6-
re konczg sie pod adresem 23733, zaczynajg sie
tzw. ruchome obszary pamigci. Oznacza to, ze
adresy ich poczatkéw i koncow (a takze diugosé)
mogq sie zmienia¢, w zaleznosci od tego, czy sa
podtaczone jakie$ urzadzenia zewnetrzne, jak diu-
gi jest program w BASIC-u, ile tworzy zmiennych,
itp. Adresy ruchomych blokéw RAM-u znajdujg sie
w odpowiednich zmiennych systemowych.

Narys. 1irys. 2 liczba pod strzatkg oznacza ad-
res poczatku wskazywanego bloku. Jesli adres ten
jest ruchomy, to zamiast liczby zapisana jest nazwa
zmiennej systemowej zawierajacej ten adres, oraz
w nawiasie — adres tej zmiennej. W nawiasie kwa-
dratowym znajduje sie warto$¢ tej zmiennej ustala-
na zaraz po wigczeniu komputera (lub wykonaniu
RESET), ale bez podtgczonych zadnych urzadzen
zewnetrznych (czyli jesli odczytamy warto$¢ zmien-
nej PROG, wykonujac

PRINT PEEK 23635 + 256* PEEK 23636,
to otrzymamy warto$¢ 23755).

Jesli do twojego komputera podtaczony jest
Interface 1” lub interface innej szybkiej pamigci
masowej, to od adresu 23734 do adresu 0 1 mniej-

szego niz zawarto$¢ zmiennej CHANS, znajduje
sie ,mapa microdri- ve’'u” — obszar wykorzystywa-
ny jako bufor do transmisji danych, jako zbi6r do-
datkowych zmiennych systemowych itp. Jesli nie
jest poditgczone zadne z tych urzadzen, obszar ten
po prostu nie istnieje — zmienna CHANS zawiera
adres 23734, Okresla ona poczatek bloku pamie-
ci, w ktérym zawarte sg informacje o istniejacych
kanatach. Sa one konieczne do prawidtowego
dziatania instrukcji PRINT, LIST, INPUT i podob-
nych. W ostatniej komérce tego obszaru znajduje
sie liczba 128 (heksadecymalnie 80), sygnalizuja-
ca koniec tego bloku (jest to tzw. znacznik konca).
Nastepny obszar pamieci zawiera tekst wpisane-
go programu w BASIC-u. Adres jego poczatku
pamietany jest w zmiennej PROG. Bezpos$rednio
za tekstem programu (od adresu wskazywanego
przez zmienna VARS), znajduje sie obszar, w
ktérym interpreter umieszcza zmienne tworzone
przez program. Jest on zakonczony znacznikiem
konca. Nastepnie, poczawszy od adresu zawar-
tego w zmiennej E_LINE znajduje sie obszar wy-
korzystywany podczas edycji linii BASIC-a oraz
wpisywaniu komend z klawiatury (tzn. gdy na dole
ekranu miga kursor i wpisujemy instrukcje w BA-
SIC-u). Na konhcu tego obszaru znajdujg sie dwa
bajty, o zawartoséciach: 13 (ENTER — koniec li-
nii) i 128 (koniec tego obszaru). Zaraz potem, od
adresu wskazywanego przez zmienng systemowa
WORKSP, znajduje sie podobny obszar, ale stuza-
cy do wpisywania danych podczas wykonywania
przez interpreter instrukcji INPUT (zakonczony
znakiem ENTER).

Za buforem INPUT (ktory jest automatycznie
kasowany po wykonaniu tej instrukcji) znajduje sie
,chwilowa przestrzen pracy” — miejsce pamigci wy-
korzystywane do najrozmaitszych celéw. Tam mie-
dzy innymi tadowane sg nagtowki wczytywanych z
tasmy programoéw, tam jest wczytywany program
umieszczany w pamieci przez MERGE”, zanim zo-
stanie dotgczony do juz istniejacego programu. Ob-
szar ten jest wykorzystywany wtedy, gdy na pewien
czas potrzebujemy troche wolnej pamieci, ale tylko

Rys. 1.  Podzial Pamieci
Yy S —
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do chwilowego wykorzystania — potem nie jest dla
nas wazne co sie z jej zawartoscia stanie.

Od adresu wskazywanego przez STKBOT, Znaj-
duje sie stos kalkulatora. Sg tam odktadane liczby
w trakcie wykonywania obliczerh przez interpreter
BASIC-a. Stos ten rozrasta sie w gore pamieci,
tzn. w kierunku coraz wyzszych adreséw. Zmienna
systemowa STKEND okre$la jego koniec. Za nim
znajduje sie obszar nie wykorzystywanej pamieci.

Do systemu BASIC-a nalezy jednak obszar az
do komérki pamigci wskazywanej przez zmienng
systemowg RAMTOP. Pod tym adresem znajduje
sie liczba 62 (3E hex), ktéra oznacza koniec obsza-
ru wykorzystywanego przez BASIC.

Idac teraz w dét pamieci, trafiamy na jeden bajt
nie wykorzystywany*). Zaraz za tym bajtem (idac
caly czas w dot pamieci), zaczyna sie ,stos GO-
SUB”. Odktadane sg na nim numery linii programu,
z ktorych zostaty wykonane instrukcje skoku do
podprogramu, aby interpreter wiedziat dokad ma
,wroci¢” instrukcja RETURN. Jezeli interpreter nie
znajduje sie w zadnym podprogramie (wywotanym
wiasnie przez GOSUB), to stos ten po prostu nie
istnieje — nie jest na nim zapisana zadna warto$c.
Nizej znajduje sie stos maszynowy, wykorzystywa-
ny bezposrednio przez mikroprocesor. Obydwa te
stosy sg odktadane w dét pamieci.

Specjalng role petni zmienna systemowa ER-
RSP. Procedura obstugujaca btad BASIC-a (wy-
wotywana przez rozkaz mikroprocesora RST 8)
umieszcza warto$¢ tej zmiennej w rejestrze SP,
po czym wykonuje RET, odczytujac w ten sposéb
ostatni zapisany na stosie adres (podczas wykony-
wania programu jest on réwny 4867). Pod tym ad-
resem w ROM-ie znajduje sie procedura drukujaca
komunikat o btedzie.

Powyzej komérki wskazywanej przez RAMTOP
znajduje sie 168 bajtéw zarezerwowanych na defi-
nicje znakéw UDG (mozna je zlikwidowaé np. przez
CLEAR 65535). Adres ostatniej komorki pamieci
(réwny 65535, jesli twéj komputer jest catkowicie
sprawny) jest pamietany w zmiennej P_RAMT. Je-
zeli cze$¢ pamieci RAM jest uszkodzona, to zmien-
na ta zawiera adres ostatniej sprawnej komorki.

To by byto wszystko, jesli chodzi o podziat pa-
mieci Spectrum. Za miesiac, zajmiemy sie juz wta-
mywaniem do programoéw napisanych w BASIC-u
oraz nagtéwkami zbioréw zapisanych na tagmie.

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik

*) Bajt ten tworzy wraz z bajtem wskazywanym
przez RAMTOP jakby jedna, dwubajtowa liczbe
(jest jej mtodszym bajtem), konieczng do prawidto-
wego dziatania instrukcji RETURN. Gdy podczas
jei wykonywania stos GOSUB-ow bedzie juz pusty,
to liczba ta spetni role jego przediuzenia. Ponie-
waz jednak jest ona wieksza niz 15872 (62*256), a
linie BASIC-a nie posiadaja tak wysokiej numeraciji,
wiec zostanie to wykryte jako btad i zasygnalizo-
wane przez komunikat ,,RETURN without GOSUB”.

Pamig¢ dyskowa Timex dotgczamy do
zlgcza krawedziowego ZX Spectrum za
posrednictwem interfejsu. Sktada sie ona
z zasilacza, kontrolera i napedéw dysko-
wych umieszczonych w oddzielnych obu-
dowach. Wewnatrz kontrolera znajduje
sie niemal osobny komputer: mikroproce-
sor Z80, 16 kB pamigci, sterownik dysku
i uktady wejscia-wyjscia. Korzystanie z
urzgdzenia odbywa sie pod kontrolg dys-
kowego systemu operacyjnego TOS (Ti-
mex Operating System), ktory ze wzgle-
du na bogactwo wystepujacych w nim
funkcji mozna $miato okre$li¢ angielskim

terminem ,user friendly” — sprzyjajacy
uzytkownikowi.
Juz dofaczenie jednego napedu

znacznie zwigksza mozliwosci Spectrum.
Na jednej stronie dyskietki znajduje sie 40
Sciezek podzielonych na sektory po 256
bajtéw, co daje tacznie ok. 160 kB. Sam
system operacyjny zajmuje ok. 20 kB (16
kB dla systemu oraz 4 kB katalog dysku),
a wiec dla uzytkownika pozostaje 140 kB.
Czysta dyskietka przygotowywana jest

do pracy przez procedure formatowania,
podczas ktérej tworzone sg $ciezki i sek-
tory oraz zapisywany jest sam system
operacyjny. Formatowanie jest mozliwe
po umieszczeniu w napedzie dyskietki juz
sformatowanej, czyli zawierajgcej TOS,
np. dyskietki demonstracyjnej. Nastepna
czynnoscia jest podanie komendy:

Format * ,nazwa napedu” TO ,nazwa
dysku”

Nazwami napedéw sg litery A, B, C,
D. W sktadni komend TOS wykorzystano
stowa kluczowe wystepujace w BASIC-
-u. Przed zaformatowaniem system zada
potwierdzenia polecenia wyswietlajac na
ekranie pytanie ,Format disk in drive A
Y/N ?” oraz zmiany dyskietki wzorcowej
na czystg. Ostrozno$é ta jest niezbed-
na, bowiem procedura ta niszczy caty
poprzedni zapis, co grozi utraceniem
bardzo cennych danych lub programéw.
Po okoto 30 sekundach dyskietka go-
towa jest do pracy. Wszystkie zbiory
zapisywane na dysku zorganizowane
sg w hierarchiczny system zawierajacy

katalog gtéwny oraz podkatalogi. W kata-
logu gtéwnym oraz kazdym podkatalogu
umieszczony jest spis zbioréw lub pod-
katalogow kolejnego poziomu. Struktura
ta przypomina rozgatgzione korzenie
drzewa.

Katalog zbiorow wys$wietlany instruk-
cja CAT * zawiera szereg istotnych in-
formacji: nazwa aktualnego katalogu,
numer aktualnego poziomu w struktu-
rze, nazwe napedu, nazwe, typ, du-
go$¢, alokacje i atrybuty zbioréw. Dolny
wiersz informuje o stanie wykorzystania
wolnego miejsca. Katalog wyswietlany
jest do konca. Jedli ilos¢ nazw zbiorow
przekracza ilo§¢ wierszy ekranu, to na-
stepuje scroll. Klawisz S zatrzymuje au-
tomatyczny scroll w dowolnym miejscu, a
Q uruchamia go ponownie.

Nazwa zbioru sktada si¢ z ciggu 8
znakéw oraz trzyliterowego, oddzielone-
go kropka rozszerzenia (opcja), oznacza-
jacego typ, np. wszystkim programom w

BASIC-u nadamy rozszerzenie .BAS,
a maszynowym .COD. Dla TOS zastrze-

zone sa rozszerzenia .DIR (katalog) oraz
.SCP (Serial Communication Ports).
Wszystkie litery w nazwie zamieniane sg
automatycznie na duze.

Do zapisania lub odczytania progra-
mu z dysku nie wystarcza samo okre-
Slenie jego nazwy. Wiekszo$¢ operacji
dostepnych w TOS wymaga podania
wszystkich nazw podkatalogéw wyste-
pujacych na drodze pomiedzy aktual-
nym katalogiem, a zbiorem docelowym.
Poszczegbine nazwy skiadowe tworzg
Sciezke nazw, fachowo zwang $ciezkg
dostepu, ktérg dalej bedziemy oznaczaé
skrotem sd. Na przyktad ,SPECTRUM
GRY.DIR:BRIDGE.BAS” wskazuje spo-
s6b dojscia z katalogu gtéwnego do pro-
gramu BRIDGE.BAS. Inaczej moéwiac
Sciezka dostepu jest ztozong nazwg
umozliwiajaca odszukanie zbioru w hie-
rarchicznej strukturze. Sktadnia komend
dyskowych transmitujgcych dane lub pro-
gramy miedzy dyskiem a kompute rem
jest taka sama jak komend dotyczacych
magnetofonu:
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Idealnym rozwigzaniem bytoby stworzenie algoryt-
mu zamalowywania dowolnego obszaru zamknigtego.
Ponizej przedstawiam jeden z nich. Pomyst jest ogéinie
znany (Sinclair User) i mimo to, ze procedura dziata
wolno, jest ona bardzo krétka i mato skomplikowana.

Kazdemu punktowi ekranu przyporzadkujmy jego
wspbtrzedne w uktadzie tak, jak na ekranie. Wypetnia-
nie rozpocznie sie od ostatniego postawionego punktu,
jego wspotrzedne odczytane ze zmiennej systemowej
COORDS (23 677 i 23 678). Gtéwna petla programu
to linie 120-180. Pod uwage bierzemy punkt o wspdt-
rzednych (x,y) — zapisujemy x jako xp i y jako yp.
Teraz patrzymy na punkt powyzej rozpatrywanego
i — gdy jest zgaszony — zapalamy go zapamiegtujac
jego wspdtrzedne w tablicy i zwigkszamy wskaznik p
okreslajacy, ile mamy zapamigtanych punktéw. Jeze-
li punkt jest zapalony, patrzymy na punkt ponizej (xp,
yp) i ewentualnie zapalamy go (podprogram 200). Po-
stepowanie powtarzamy dla punktu z lewej i z prawe;j
strony. Nastepnie sprawdzamy, czy p jest réwne zero.
Jedli tak, to zapetnianie zostato zakonczone (zaden z
podstawionych punktow nie ma zgaszonego sasiada).
Jesli nie, odczytujemy z tablicy wspotrzedne ostatnio
zapalonego punktu (w tym przypadku jest to punkt po-
tozony po prawej punktu (xp, yp)) i jego bierzemy pod
uwage przebiegajac linie 150-180. Jesli natrafimy na
punkt, ktérego wszyscy sasiedzi sg zapaleni, cofamy
sie w tablicy zmniejszajac p i szukajac punktu, ktérego
ktorys z sgsiadéw nie jest zapalony.

W ten spos6b zamalujemy kazdy obszar zamknig-
ty przez postawienie wewnatrz niego punktu i skok do
linii 100. Jedynym ograniczeniem jest rozmiar tablicy.
Jezeli ilo§¢ zapamigtanych i nie usunietych punktow
przekroczy 2000, program zatrzyma si¢ komunikatem
Subscript wrong. Na ekranie mamy 256x176=45 056
punktéw i zapamigtanie wszystkich bytoby niemozli-
we, i chociaz program ,cofajac sie” (zmniejszajac p)
oszczednie gospodaruje pamiecia, to jednak nie zama-
luje catego ekranu nawet startujac ze $rodka.

Dla przyktadu: obrazkiem do zamalowania bedzie
misio Narysujemy go, wpisujac:

15 LET su=0

10 FOR a=I TO 10

20 READ x,y,r

30 CIRCLE x,y,r: LET su = su + X + y+r

40 NEXTa: IF su<>2350 THEN PRINT ,Zle dane”:
STOP

50 DATA 128, 118, 30. 167, 140. 15, 89, 140, 15, 115,
125, 5, 141, 125, 5, 128, 58, 30, 95, 77, 8, 161

77,8, 161, 39, 8, 95, 39, 8

55 LETsu =0

60 FOR a-1 TO 10 65

READ x.y

70 PLOT OVER [: x,y: LET su=su+x+y

JAK MALOWAC (cz. 2)

S50 LD HL ,23&477
&0 LD HL)
70 LD HL , 23478
80 LD &, (HL)
80 NEXT a: IF su<>2056 THEN PRINT ,Zle dane”: 90 LD B
100 LD L,C
STOP 110 Jr sTART
90 DATA 1083, 134, 154, 134, 128, 88, 102, 72, 155, }%8 PETLA CALL SPR
72,156, 72,102, 43, 102. 43. 154, 43, .155. 43 110 POP HL
150 LD A,H
95 PLOT 128, 86 S N 120 cP D
przed programem zamalowywania (listing 1). Misio 170 RET z
) . - DS 140 START LD C,L
sktada sie z koétek (linie 5—50) z przejsciami migdzy 190 LD B.H
imi (linie 55— iani e lini 200 INC B
nimi (II|n|<? 5.5 90). Start zape’fmama podaje linia 95. 250 CALL PR
Wida¢, ze zamalowywanie trwa bardzo dtugo. Istot- %gg IEB g,h
ne przyspieszenie uzyskamy piszgc ten sam program w 220 DEC B’
asemblerze (listing 2). Schemat dziatania jest taki sam, 229 caLL geR
jak poprzednio. Zamiast tablicy uzyjemy stosu syste- gég D%C E’H
mowego. Zamiast znacznika dtugosci (poprzednio p) 550 caLL SPR
na poczatku potozymy na stos liczbe 255. Odczytanie %i’g IgC E!‘—
jej ze stosu bedzie réwnoznaczne z zakorczeniem ma- 320 LD B,H
lowania (poprzednio p=0). %ig IR PETLA
Procedura odwotuje sie do ROM-u Spectrum wyko- %22 SPR EBEH BE
rzystujac zawarte tam procedury PLOT (8933) i POINT 350 LD a,c
(8910), oraz FP-TO-A (11 733). Wspdirzedne punktow 382 e b4
przechowywane sg odpowiednio: x w C, y w B, xp w L ggg gET %55
i yp w H. Procedura PLOT zapala punkt o wspétrzed- 400 LD a,B
nych zawartych w C i B; procedura POINT sprawdza 258 EET (z)
obecnos¢ punktu we wsp. C i B sygnalizuje to bitem w 430 cF 175
o . 440 RET z
akumulatorze; procedura FP-TO-A zamienia ten bit na 450
: 460 FUSH sC
bajt (1 — zapalony, 0 — zgaszony). 470 FUSH &L
Poniewaz skok do podprocedury (CALL) takze wy- 473 PUSH DE
: X 430 CALL 3710
korzystuje stos, musiatem adres powrotu z procedury 490 cALL 11733
przechowywaé w parze DE. ggg Eg; 35
Jezeli obszar nie jest zamkniety (zapetniamy caty g%g EBP ECA
ekran lub obszar przylega do brzegu ekranu), granice 530 cP ’
obszaru wyznaczajg brzegowe linie ekranu (tak jakby 222 RETL e
byto PLOT 0,0: DRAW 255,0: DRAWO, 175: DRAW 550
560 FUSH BC
—255,0: DRAW 0, — 175). Procedure maszynowa 570 PUSH HL
i i Lot 575 PUSH DE
umieszczamy w pamigci program z listingu 3 o =45 CALL 2933
Teraz zamalowanie misia to igraszka, lecz pamietaj 565 POP DE
S ) 530 FOF HL
o postawieniu punktu wewnatrz niego. &00 POP BC
&10 PUSH BC
Michat Szuniewicz 620 RET
100 DIM p(2000,2) 10 CLEAR 59999
110 LET p=0: LET X=PEEK 23&77: 20 LET s=0
LET y=PEEK 23678 30 FOR f=&0000 TO &0092
40 READ a: POKE f,a
114 LET xp=x: LET yp=y: GO TO 150 S50 LET s=s+a
120 GO SUB 200 &0 NEXT f
130 IF p=0 THEM STOP 70 IF S<>13826 THEN PRINT "Zle
140 LET xp=p{(p,1): LET yp=p{p,2): dane®: STOP
o7 meraetl ? 100 DATA 6,255,14,0,197,33,125
P=p 110 DATA 92,78,33,126,92,70,96
150 LET x=xp: LET y=yp+1:G05UB 200 120 DATA 105,24,8,205,144,234
160 LET x=xp: LET y=yp—1:G0SUB 200 130 DATA 225,124,254,255,200,77
170 LET x=xp—1: LET y=yp:GOSUB 200 140 DATA 68,4,205,144,234,77,68
180 LET x=xp+1l: LET y=yp:GO TO 120 150 DATA 5,205,144,234,77,13,48
- _ 4 160 DATA 205,144,234,77,12,468
200 IF x=0 OR y=0 OR x=235 OR 170 DATA 24,225,209,213,121,254
y=175 THEN RETURN 160 DATA 0,200,254,255,200,120
201 IF POINT(x ,y) THEN RETURN 190 DATA 254,0,200,254,175,200
200 DATA 197,229,213,205,2046,34
220 PLOT x,y
T (Lo e SaLET o inemr 210 DATA 205,213,45,209,225,193
P=p 5 PP, & 220 DATA 127,254,1,200,209,197
LET p(p,a)=y 230 DATA 229,213,205,229,34,209
240 RETURN 240 DATA 225,193,197,213,201

SAVE * ,sd” OPCJA lub LOAD * ,sd”
OPCJA

OPCJA oznacza LINE numer (tylko
dla SAVE),

SCREENS$, CODE start, dtugo$¢ lub
DATA nazwy tablicy

Program BRIDGE.BAS wczytaliby-
$my przez LOAD * ,SPECTRUM GRY.
DIR:BRIDGE.BAS”. TOS umozliwia ko-
rzystanie z programu o nazwie START,
ktéry wczytuje sie automatycznie i uru-
chamia po naci$nieciu RESET. Moze to
by¢ jakikolwiek program nagrany przez
SAVE * ,START” LINE numer, ale najko-
rzystniej bedzie, jezeli utatwimy sobie w
ten sposéb wyswietlenie katalogu dysku
i wczytanie dowolnie wybranego innego
programu. Komenda SAVE * nie jest wy-
konywana natychmiast, jesli TOS stwier-
dzi istnienie zbioru o podanej nazwie.
Jest to przejawem troski o roztargnio-
nych uzytkownikach, ktérzy nieopatrznie
mogliby skasowac niewtasciwy program.
W kazdym z podobnych przypadkéw sys-
tem informuje, ze napotkat juz takg na-
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zwe i zgda ponownego zaakceptowania
komendy.

Réwniez przed wykonaniem instrukgji
ERASE * ,sd” uzytkownik ma czas za-
stanowi¢ sie jeszcze raz. Stuzy ona do
usuwania z dysku zbednych juz zbioréw.
Oprocz  konieczno$ci  kazdorazowego
potwierdzenia wszystkich komend po-
wodujacych kasowanie poprzedniego
zapisu istnieje jeszcze jeden bardzo wy-
godny spos6b ochrony programéw. Jest
nim zmiana atrybutéw zbioru przez ATTR
* ,sd” p. Litera p pochodzi od ,protected” i
oznacza, ze zbioru nie mozna skasowac,
ani zapisa¢ innego o tej samej nazwie do
czasu usuniecia zabezpieczenia przez
ATTR * ,sd” u. Komenda ATTR * ,sd” i
utrudnia ingerencje innych oséb do na-
szych programéw, poniewaz CAT * nie
wys$wietla ich nazw. Przeciwne znacze-
nie ma podanie w komendzie litery v. Do
zmiany nazwy zbioru lub katalogu wy-
starczy podanie LET » ,stara nazwa” TO
,nowa”. Dzigki Instrukcji MOVE * ,zrodto”
TO ,przeznaczenie” oraz programom

zawartym na dysku demonstracyjnym
uzytkownik nie ma zadnych ktopotéw ze
sporzadzeniem kopii programéw lub ca-
tej dyskietki.

Istnieje grupa instrukgji utatwiajacych
poruszanie sie w rozbudowanej struktu-
rze katalogéw i podkatalogéw. Sg one
odpowiednikiem instrukcji skoku w Ba-
sic-u i powodujg przemieszczanie sie
do dowolnie wybranego podkatalogu.
Nalezy do nich instrukcja GOTO * ,sd”,
ktéra zmienia biezacy katalog na inny.
Dodatkowe opcje GOTO * ,” i GOTO ,”
zmieniajg aktualny katalog na katalog
znajdujacy sie jeden lub dwa poziomy
wyzej. Instrukcja GO SUB * ,xd” tacznie z
* DRAW* odpowiada skokowi do podpro-
gramu w BASIC-u. Aktualne potozenie w
hierarchicznej strukturze zbioréw podaje
LIST*.

Ostatnig grupe instrukcji stanowig
instrukcje umozliwiajace tworzenie i za-
rzadzanie zbiorami danych odostepie se-
kwencyjnym i bezpos$rednim. Instrukcja
DIM * ,sd” zaktada zbiér lub podkatalog

na dysku. Do otwarcia i zamknigcia zbio-
ru w wybranym trybie stuzag

OPEN # * nr kanatu; ,sd”; tryb doste-
pu; [; dtug. rekordu]
oraz CLOSE # * nr kanatu

Odczyt danych ze zbioru umozliwia
instrukcja

INPUT * # nr kanatu; nazwa zmiennej
a zapis w zbiorze wyrazenie PRINT * #
nr kanatu;

[; AT nr rekordu]

Instrukcja RESTORE * # nr kanatu
ustawia wskaznik zbioru na poczatek.

Wszystkie instrukcje TOS majg zna-
czenie zblizone do odpowiadajacych
instrukcji  wystepujacych w BASIC-u.
Bardzo utatwia to uzytkownikowi postu-
giwanie sie nimi. Umiejetne ich wyko-
rzystanie w programie pozwala stworzyé
bardzo ciekawe oprogramowanie.

Janusz Jarmoch



100 POKES3280,0: POKES3281,0: PRINTCHRS (147) CHR$ (5)
BF 105 BN=43:BW=44:WSK=PEEK (772) +256#PEEK (773)
EB 110 PRINT" WRITEST":PRINT
‘ FO 115 PRINT" JAN JASINSKI":PRINT
4E 120 PRINT" (C) 1987 KRAKOW":PRINT
CA 125 PRINT" COMMODORE";: IFWSK=42364THENPRINT"Co4"
73 130 IFWSK=505SATHENPRINT"VICZ0"
7F 135 IFWSK=3515BTHENGRAPHICCLR: PRINT"+4/14"
WR'TEST S5 140 IFWSK=17165THENEN=45: BW=46: BRAPHICCLR: PRINT"
PC128"
72 145 AP=(PEEK (BN)+25&*%PEEK (BW) ) +4: ADR=AP
78 150 FORI=0TO144:READBAJT: POKEADR,BAJT: ADR=ADR+1: SUMA
=5UMA+BAJT: NEXT

Nareszcie i KLAN com- |3 = IFSI;IMAG-EOEIETHENPRINT SPRAWDZ LINIE 200-

- 280" :END
MODORE _ doczekal _sie |; ., ropi=1705:READPR, NR, HR:NA=AP+PR: BS=INT (NA/256) :B
wilasnego programu kon- H=NA- (256%ES)
trolujgcego wpisywanie pu- (g7 145 SuMA=SUMA+PR+NR+WR: POKEAP+NR, BM: POKEAP+HR, BS: NEX
blikowanych w BAJTKU pro- TI
gramow i przeznaczonego |0C 170 IFSUMA<321794THENPRINT"SPRAWDZ LINIE 280-
dla Commodore 20, 64, 16, 290" :END
116, PLUS/4 i 128. Od tego |11 175 POKEAP+149,PEEK(772) :POKEAP+150,PEEK (773)
numeru BAJTKA wszystkie |79 180 IFWSK=17145THENPOKEAP+14,22: POKEAP+18,23: POKEAP+
programy ukazujace sie w 29,224: POKEAP+139,224
naszym Klanie beda przed- |57 185 PRINTCHR$(147) "WRITEST JEST GOTOWY DO
stawiane wraz z kodem kon- e
trolnym co powinno utatwié |53 170 POKEBH,PEEK (B) +1: POKE (PEEK (BN) +2364PEEK (BW) )~
zycie naszym czytelnikom. 1,0:NEW

FE 195 :

Po wpisaniu programu nalezy go |73 200 DATA 120,169,073,141,004,003,169,003,141,005
koniecznie zapisa¢ najpierw na ta- [F2 205 DATA 003,088,096,165,020,133,167,165,021,133
mfhgrzgiédyg‘:gf;n: i%?é?l;%t)?c?ztﬁg A7 210 DATA 14B,149,000,141,000,255,142,031,181,199
rozpoznaje z jakim komputerem ma |14 215 DATA 157,227,003,202,016,248,169,019,032,210
do czynienia. Nastepnie zaczynamy |7F 220 DATA 255,169,018,032,210,255,160,000,132, 180
wpisywaé dany program z klanu. Po [0F 225 DATA 132,176,134,230,180,200,185,000,002,240
wpisaniu danej linii i weisnieciu RE- 91 230 DATA 046,201,034,208,008,072,165,176,073,255
TURN lub ENTER, w lewym gomym | pe 535 parg 133,174, 104,072,201,032,208,007, 165,176
rogu ekranu ukazag sie w negatywie
(rewersie) dwa znaki stanowiace kod |3t 240 DATA 208,003,104,208,226,104, 166,180,024, 165
kontro|ny_ Kod ten na|ezy poréwna(_’; Z 20 245 DATA 167,121,0‘30,002,133,167,165,168,105,000
kodem podanym przy wydruku pro- |F9 250 DATA 133,148,202,208,239,240,202,165,167,069
gramu (listingu). Jezeli kody te réznia [og 255 DATA 168,072,041,015,168,185,211,003,032,210
f?'e. nalezy doktadnie sprawdzi¢ dana (p, 500 pata 255, 104,074,074, 074,074, 168, 185, 211,003
inie programu — oznacza to, ze zo-
stafa ona wpisana z btedem. B0 265 DATA 032,210,255,162,031,189,227,003,149,199

CF 270 DATA 202,014,248,169,146,032,210,255,076,084

na podstawie COMPUTE!s GA- |94 275 DATA 137,048,049,050,051,052,053,054,055,054

ZETTE.. AF 280 DATA 057,045,066,067,068,069,070,013,002,007
Jan Jasiniski |25 285 DATA 167,031,032,151,116,117,151,128,129, 167
,COMMODORE CLAN KOMODA” |5B 290 DATA 136,137

71 100 REM¥*#*% PCHELKA #01 **x
38 105 =
4% 110 REM PHILIP W. DENNIS

F8 115 :

F? 140 :

DE 125 FOR I=0 TO 24:READ C
_— ——— | B2 130 POKE 49152+1,C
2A 1335 NEXT

Podana obok ,pchetka” umozliwia ustawianie

26 145 NEW

kursora we wskazanym miejscu ekranu 40-znako-
wego (programik ten jest przeznaczony dla C-64).
Zmienne X i Y okreslaja miejsce do ktérego zo-
stanie przesuniety kursor — X oznacza kolumne,
Y natomiast wiersz. Procedura zlokalizowana jest
od adresu 49152. Format w |akim nalezy przesyta¢
wspotrzedne :SYS 49152, X,Y Programik ten nadaje
sie znakomicie do prostych gier i zostat zaczerpnig-
ty z ksigzki GAMES COMMODORE PLAY.

Opracowat (kd)

BA
&0
84
353
EO
D

150 :

155
160
1465
170
175

DATA 032,016,192,132,253
DATA 032,016,192,152,170
DATA 144,253,024,076,240
DATA 255,032,253,174,032
DATA 158,173,076,170,177

-Board-

Gdy chociaz jeden raz usia-
dziemy przed nowoczeshym
komputerem 16-bitowym typu
Apple ligs, Amiga czy tez Atari
ST i wykorzystamy ich moc ob-
liczeniowg i szybkos$¢ przetwa-
rzania tych maszyn, to po po-
wrocie do naszego poczciwego
Commodore 64 mamy wrazenie
jakby czas stanat w miejscu.
Wszystkie programy wykony-
wane sg duzo wolniej, a do nie-
ktérych zagadnien nie zabiera-
my sie w ogole wiedzac, ze nie
starczy nam na to pamieci, czy
Zze po prostu program bedzie
chodzit za wolno.

W sukurs takim uzytkownikom przyszta szwaj-
carska firma Swisscomp — jeden z dostawcéw cie-
kawych rozwigzan sprzetowych do produktéw firmy
Commodore. Ostatnig ofertg jest modut o nazwie
Turbo 64; firma przyznata sie, ze karta ta powstata
w Europie, a dopiero potem wyemigrowata za oce-
an (zwykle nowinki techniczne przybywaty drogg
odwrotng). O niej wiasnie bedzie dzisiaj mowa.

Karta ta moze pracowaé z czestotliwoscig ze-
gara 1 lub 4 MHz (warto$¢ wybierana przez uzyt-
kownika w spos6b sprzetowy lub programowy).
Posiada ona wbudowany 16-bitowy procesor 65816
(taki sam procesor jak w Apple llgs) dzigki ktére-
mu moze pracowaé w trybie 16-bitowym czy tez
emulowac 8-bitowy procesor 6510. W trybie 6510/4
MHz wszystkie programy na C-64 wykonywane sa
do czterech razy szybciej. Tryb pracy, oparty o pro-
cesor 16-bitowy daje mozliwo$¢ pisania programow
dziatajacych jeszcze szybciej, a wiec otwiera nam
pole do nowych zastosowan. Karte podtaczamy
tak samo jak inne ,klasyczne” moduty — do portu
rozszerzajgcego (expansion port). Oprocz nowej
jednostki centralnej 65816, karta Turbo 64 posia-
da: 64KB pamigci RAM (wykonanej w technologi
CMOS) z zasilaniem bateryjnym, system operacyj-
ny emulujacy prace procesora 6510 zawarty w pa-
mieci EPROM oraz mozliwosci dalszego sprzeto-
wego rozbudowywania naszego komputera. Cena
takiej przyjemnosci — 189 dolaréw amerykanskich
— nie jest niska, ale jesli wzig¢ pod uwage, ze w
ten spos6b praktycznie otrzymujemy na karcie
kompletny komputer 16-bitowy (oprécz operaciji
wejscia/wyjscia, wykonywanych tak jak w C-64)
i zachowujemy zgodnos$¢ programowg z C-64, to
poniesienie takiego kosztu wydaje sie chyba godne
rozwazenia..

Karta Turbo 64 pracuje ze standardowym C-64,
C-64C i SX-64. Moze by¢ réwniez uzywana w
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C-128, pracujacym w trybie C-64, choé pojawia-
ja sie wtedy pewne problemy natury technicznej,
karta bowiem generuje zakiécenia radiowe (RFI),
uniemozliwiajgc normalng prace C-128. Dodatko-
we ekranowanie komputera jest catkowicie wystar-
czajace i skutecznie eliminuje t¢ wade. Turbo 64
nie wspdtpracuje niestety z C-128 i 128D w trybie
128. Turbo 64 z wygladu jest wigksza niz stan-
dardowy modut, a jej wymiary zblizone sg do wy-
miaréw karty Z-80, oferowanej kiedy$ przez firme
Commodore. Wadg tej karty jest to, ze wszystkie
ukfady elektroniczne nie sg niczym ostonigte od
otoczenia, a wiec gwaltownie wzrasta niebezpie-
czenstwo przebicia elektrostatycznego, a jak wie-
my uktady elektroniczne — szczegdlnie wykonane
w technologii CMOS — nie wytrzymujg duzych
potencjatow. Jedyng mozliwoscig, ze wzgledow
estetycznych i ochronnych, pozostaje obudowanie
karty sposobem chatupniczym. Karta ta, oprécz juz
na wstepie wymienionych uktadéw elektronicznych,
posiada 6 przetacznikéw, diode elektroluminescen-
cyjna (LED), trzy potencjometry i klawisz RESET.
Wszystko to stuzy do kontroli r6znych funkciji i try-
béw pracy karty, niestety pobieznie opisanych w
dotagczonej instrukcji obstugi. Jak wspomniatem
na wstepie, pamie¢ RAM posiada podtrzymanie
bateryjne. Teoretycznie oznacza to, ze cokolwiek
znajdowato sie w tej pamigci, pozostanie w niej na-
wet po wylgczeniu komputera. Praktycznie jednak
po wytgczeniu i ponownym wigczeniu komputera
wskazniki systemu operacyjnego ustawiane sg na
wartosciach takich jak przy normalnym urucho-
mieniu komputera; dlatego tez, jezeli nasz pro-
gram pisany byt w BASIC-u musimy wskaznikom
tym przypisac te wartosci jakie byty ustalone przed
wytaczeniem komputera. Karta jest tez przystoso-
wana do podtaczenia (majacej powstaé réwniez
w Swisscomp) modutu rozszerzajacego pamieé
do wartosci 1 MB, Jest to mozliwe poniewaz prze-
strzen adresowa procesora 65816 wynosi 16 MB.
Niestety pamig¢ ta nie bedzie dostepna dla C-64,
pracujacego w oparciu o emulator procesora 6510.

Jak wspomniatem istalacja karty jest bardzo
prosta. Pewien problem pojawia si¢ w momencie
gdy chcemy do komputera dotaczyé wiecej kart —
firma rozwigzata go nieco mniej elegancko, gdyz
niezbedne jest wtedy dokupienie odpowiedniego
,rozga- teziacza”. Nastgpnie przez odpowiednie
ustawienie przetacznikédw wybieramy tryb pracy i
karta jest gotowa do uzytku. Na poczgtku uzytkow-
nikom tej karty moze wydawa¢ sig, ze Trubo 64
przyspiesza jedynie dziatanie starej jednostki cen-
tralnej lecz jest to ztudzenie — w rzeczywistosci jest
ona catkowicie wytgczona. Procesor 65816 w petni
emuluje 6510 za pomoca kombinacji programowej
i sprzetowej. Firma zapewnia, ze bezposrednie in-
strukcje POKE, PEEK trafiajg tam gdzie powinny
trafié. Rdéwniez catkowita emulacja systemu ope-
racyjnego C-64 (KERNAL) ma miejsce w pamigci
RAM obstugiwanej przez 65816. Wtadnie te cechy
umozliwiajg petng zgodnosc z C-64 w trybie 1 MHz
jakiw 4 MHz.

Pomimo dos¢ wysokiej ceny, wydaje sie, ze Tur-
bo 64 stanowi ciekawe i interesujace novum dajgce
uzytkownikowi C-64 szereg nowych mozliwosci do
wykorzystania — miejmy nadzieje, ze producent
nie zapomni rowniez o oprogramowaniu przezna-
czonym dla tego nowego procesora zainstalowane-
go na karcie.

na podstawie , COMPUTER SHOPPER” 8/87
Dominik Falkowski

Ztosliwy chochlik nadal neka KLAN COM-
MODORE. Tym razem wkradt sie do artykutu
»INSTRUKCJE SSHAPE i GHSAPE publiko-
wanym w humerze 10 BAJTKA — w linii 180
programu zawarta jest instrukcja SLEEP 5,
ktora nie jest implementowana w Commo-
dore PLUS/4 i C-16/116. Zastapi¢ ja mozna
zwykla petla op6zniajaca np.

180 FOR 1 = 1 TO 3000 : NEXT I gdyz jej
zadaniem jest zatrzymanie obrazu na ekra-
nie przez 5 sekund. Za btad serdecznie Czy-
telnikow przepraszam.

(k.d.)
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WPROWADZANIE
FUNKCJI DLA

- C-64 =

Jedna z wiekszych wad wersji
BASIC V2.0 Commodore 64 jest
niemozno$s¢ wprowadzania za
pomoca instrukcji INPUT wia-
snych funkcji czy wyrazen alge-
braicznych.

Jedna z wiekszych wad wersji BASIC V2.0 Com-
modore 64 jest niemozno$¢ wprowadzania za po-
mocg instrukcji INPUT wiasnych funkcji czy wyrazen
algebraicznych. Jak wade te zlikwidowac¢? Bardzo
prosto. Wpisz ponizej przedstawiony program...

Powyzszej wady pozbawiony jest np. komputer
ZX Spectrum w ktérym cigg instrukcji: INPUT AS : X
= VAL A$ umozliwia obliczenie danego wyrazenia.
Dla C-64 réwnowaznym ciggiem bedzie: INPUT A$
1 £VAL,X,A$

Procedura ta, napisana w jezyku wewngtrznym
zlokallizowana jest w obszarze 4 dodatkowych KB
pamieci od adresu 49152 ($C000). Po uruchomieniu
i wykonaniu program wczytujacy kasuje sie samo-
czynnie. Procedura ta jest witaczona w istniejacg
petle interpretera, tak wigc postugiwanie sie nig nie
przeszkadza réwnolegtemu korzystaniu z innych
rozszerzen takich jak np. TURBO, pod warunkiem,
ze obszary przez nie zajmowane nie kolidujg ze
soba, oraz, ze procedura tu omawiana bedzie wczy-
tana i uruchomiona jako ostatnia. Wynika to z fak-
tu, ze wigkszos$¢ rozszerzen wykorzystuje (i zmie-
nia) wektor zawarty w komérkach 776 i 777, bez
uwzglednienia warto$ci dotychczasowych. Wady
tej pozbawiony jest omawiany tu program. Po wpro-
wadzeniu wzoru danego wyrazenia (np. 2 + 2*5) za
pomocg instrukcji INPUT, jego wartos¢ jest oblicza-
na poprzez £VAL,X,A$ a wynik jest przypisywany
zmiennej oznaczonej w przyktadzie jako X.

Krystian fojewski

D3 100 REM #++ WPROWADIANIE FUNKCII #x*
37101

77 102 :

5E 105 A=49152

FO 115 B=A:FORI=0T033: 5=0:FORI=0TO9:READK:S=5+X

£2 125 POKEB, X:B=B+

16 135 NEXTJ:READX

22 145 IFS¢3X THENPRINT'ERROR W LINII"; 145+I:END

10 155 NEXT I

3C 156

F 157 SV 49152

A7 158 NEW

FC 159 :

BF 165 DATA 174,008,003,172,009,003,224,032,208,005, 0838
C2 146 DATA 192,192,208,001,09%, 142,062,193, 140,063,1289
81 167 DATA 193,169,032,141,008,003, 169,192, 141,009, 1057
54 148 DATA 003,096,165,122,072,165,123,072,032,115,0965
CO 169 DATA 000,201,092,208,007,032,115,000,201,197,1053
4A 170 DATA 240,009,104,133,123, 104,133,122, 108,062, 1138
30 171 DATA 193,104,104,032, 115,000,201 044,240,003, 1036
D7 172 DATA 074,008,175,032, 115,000, 165,122, 133,251, 1077
F9 173 DATA 165,123,133,252,032, 138,173, 165,122,133, 1436
7B 174 DATA 253,165,123,133, 254,032,253, 174,032,158, 1577
AB 175 DATA 173,160,002,177,100, 153,064,193, 136,016,174
CE 174 DATA 248,140,000,162,000,177,251,157,083, 193, 1431
CD 177 DATA 232,230,251,208,002,230,252, 165,251 ,197,2018
44 178 DATA 253,208,238, 149,178, 157,083,193, 173,065,1717
5D 179 DATA 193,133,251,173, 066,193, 133,252,232, 138, 1764
77 180 DATA 024,105,083, 133,253, 149,000,105, 193,133, 1198
4C 181 DATA 254,173,064,193,208,003,074,072,178,173, 1394
55 182 DATA 044,193,240,106, 149,165, 141,067,193, 162,1500
&6 183 DATA 000,140,000,189,047, 141,048,007, 153,049, 0834
D2 184 DATA 193,200,232,208,244,041,127,153,069, 193, 1660
FO 185 DATA 200,140,068,193, 136,173,064, 193,205,068, 1440
17 184 DATA 193,144,084,177,251,217,049,193,208,039, 1537
82 187 DATA 136,016,286,173,067,193,200, 145,253,173, 1402
FB 188 DATA 048,193,024,101,251,133,251,144,002,230,1397
3B 189 DATA 252,230,253,208,002,230,254,056, 173,064,1722
22 190 DATA 193,237,068,193, 141,064,193, 174, 166,238, 1649
5A 191 DATA 047,193,232,224,072,208,170,160,000,177,1503
BE 192 DATA 251,145,253,149,001, 141,068, 193,208,208, 1637
FO 193 DATA 160,007,185,075,193, 145,253, 134,014,248, 1418
21 194 DATA 165,122,133,251, 145,123, 133,252, 169,082, 1595
&C 195 DATA 133,122,169,193, 133,123,074, 174,167,145, 1455
CB 194 DATA 251,133,122,145,252, 133, 123,094,228, 167, 1670
2D 197 DATA 000,227,159,194,001,065,084,078,080,000,0888
74 198 DATA 000,038, 158,052, 057,052,054, 049,058,068, 0606

UMERATO

Ponizszy program, cho¢ dos¢

krotki, moze bv¢ bardzo przy-
datny wszystkim posiadaczom
stacii dyskow — umozliwia on
wpisanie do katalogu dyskietki
(directory) numeru skladajace-
go sie z 5 znakow.

Podczas wys$wietlania katalogu za pomocag np.
LOAD"$",8 czy DIRECTORY, w miejscu identyfika-
tora (ID) oraz znakoéw okreslajacych numer systemu
operacyjnego (2A) ukaze sie przypisany przez nas
numer. Stanowczo odradzam wprowadzanie takich
zmian na dyskietki oryginalne (firmowe, z nagranym
juz programem), gdyz moze to spowodowaé pézniej-
sze trudnosci z jego wczytywaniem, jesli program
kontroluje te pola np. w procedurze obstugi (zamie-
rzonego) btedu.

Woprowadzenie zmian do programu polecatbym
jedynie uzytkownikom zaawansowanym, gdyz wy-
korzystuje on rozkazy bezposrednie systemu DOS;
Zle wpisana przerébka moze w ekstremalnych wy-
padkach zniszczy¢ lub na trwate zablokowaé¢ dane
zapisane na dyskietce. Program mozna uruchomi¢
na kazdym komputerze Commodore z przytgczong
stacjg dyskow 1540, 1541, 1570, 1571 czy 1572.

Klaudiusz Dybowski

02 100 REM ##%  NUMERATOR  *%x

38 105 :

49 110 REM KLAUDIUSZ DYBOWSKI

F8 115 :

78 120 :

C3 125 PRINT CHR#{147) : PRINT :
PRINT

SC 130 PRINT" WLOZ DYSKIETKE DO

STACJI I NACISNIJ RETURN."

135 GET A#$: IF A${>CHR#$(13) GOTOD
135
140
145
150
155

99

E2
44
74
D8
B?
2B

OPEN 15,8,15
OPEN 5,8,5,"#
PRINT#15,"U1";5;0;18;0
PRINTHLS, "B-P";5; 162
160 FOR X=1 TO 5

165 GET#5,B%:IF B$="" THEN
B$=CHR$ (0)

170 C$=C$+B$

175 NEXT : PRINT : PRINT
180 PRINT" STARY ZAPIS :
PRINT : PRINT

185 INPUT" WPISZ NOWY NUMER (5
INAKOW) : ";D$

190 A=LEN(D$)

195 IF A<»S THENPRINT CHR$(145)
CHR$(145) : GOTO 185

200 PRINT#15,"B-P";5;162

205 PRINT#5,D$

210 PRINT#15,"U2";5;0;18;0

215 CLOSE 5

220 PRINT#15,"I"

225 CLOSE 15

230 END

29
37
80 ":C$ :
2F

8D
F&

OF
09
30
AB
ce
EB
&4




PRZENIESC

OBRAZ

Cho¢ poszczegolne modele Commodore roz-

nia sie od siebie, to maja one takze jedna ce-

che wspoélna — jest nia grafika o rozdzielczo-

$ci 320x200 punktéw. Dla entuzjastow grafiki

mam wiec co$ ekstra — sposob przenoszenia

obrazow graficznych pomiedzy modelami C-64,

C-16 /116/PLUS4 i C-128.

Przenoszenie to jest mozliwe w
kazdym kierunku — mozna zaprojek-
towac rysunek na C-128 i przenie$é
go nastepnie do C-16 czy C-64 czy tez
odwrotnie — rysunki wykonane np. za
pomocg programu HI EDDI na C-64
mozna obejrze¢ bez problemu na C-16
czy C-128. Opisane programy odnosza
sie wytgcznie do standardowego trybu
graficznego wysokiej rozdzielczosci
(HIRES) i nie dotyczg trybu wielokolo-
rowego (multicolor).

Przenoszenie rysunkéw z kompu-
tera na komputer odbywa sie poprzez
ich zapis na tasmie lub dyskietce. Pro-
gramy o numerach linii zaczynajacych
sie na 1 dziatajg z magnetofonem nato-
miast programy o numerach zaczyna-
jacych sie na 8 ze stacjg dyskéw.

ES 80 REM ** LDISK.128 **
87 81 :

7F 82 GRAPHIC 1,1

EE 83 A=A+1:1IF A=2 THEN
85

BI 84 IF A=1 THEN
BLOAD"RYS. " ,B0O,PB172

CA 85 BETKEY A%

FB 86 GRAPHIC O

77 80 REM #** LDISK.1146/+4
*E

87 81 :

BB 82 GRAPHIC 1

EE 83 A=A+1:1IF A=2 THEN
85

iD 84 IFA=1THENSCNCLR :

LOAD"RYS.",8,1
CA 85 GETKEY A%
9B 86 GRAPHIC O

B2
=4
8D
88
&C 83 POKE

93272,PEEK (533272)0R8

4F 84 POKE

53265,PEEK (533265) OR32

AC 85 FORX=1024 TO 2023 :
POKEX,128 : NEXT

EQ 86 FORX=B192 TO
16383: POKEX , 0z NEXT

EZ 87 IF A=L THEN
LOAD"RYS.",8,1

ED 88 6OTOS8

80 REM #** LDISK.&4 #**
81 :
82 A=A+1:IF A=2 THEN

Program P MAKER stuzy jedynie
do wykreslenia rysunku demonstracyj-
nego i moze by¢ wykorzystany w C-16/
116/ PLUS4 oraz C-128. W wypadku
C-64 proponowatbym sprébowac prze-
nies¢ rysunek wykonany za pomocg
programu HI EDDI lub podobnego
wykorzystujacego jako ekran graficz-
ny obszar pamigci od adresu 8192
($2000).

W modelach C-16/116/PLUS4 i
C-128 wykonanie GRAPHIC 1 powo-
duje zarezerwowanie pamieci dla ekra-
nu graficznego od adresu 8192 ($2000)
do 16383 ($3FFF). Na tym tez oparta
jest cata idea — jezeli dowolny rysu-
nek bedzie zapisany w tym obszarze

ES 80 REM %% LDISK.128 **
87 81 :

7F 82 GRAPHIC 1,1

EE B3 A=A+1:1IF A=2 THEN
85

BI 84 IF A=1 THEN
BLOAD"RYS.",B0O,PB192

CA 85 GETKEY A%

9B 86 GRAPHIC O

77 80 REM #* LDISK.114/+4
*%

87 81 :

BB 82 GRAPHIC 1

EE 83 A=A+1:1IF A=2 THEN
85

iD 84 IFA=1THENSCNCLR :

LOAD"RYS.",8,1
CA B5 BETKEY A%
ZB 86 GRAPHIC O

B2 BO REM #% LDISK.&4 #*x
87 81 :

8D 82 A=A+1:1IF A=2 THEN
a8

&C 83 POKE

93272,PEEK (533272)0R8

4F B84 POKE

53265,PEEK (53265) OR32

AC 85 FORX=1024 TO 2023 :
POKEX,128 : NEXT

EQ 846 FORX=B192 TO
16383: POKEX , 0z NEXT

E2 87 IF A=L THEN
LOAD"RYS.",8,1

ED 88 GOTOB8

pamieci, to mozna go bez problemu
przenie$¢ na jakikolwiek model Com-
modore. Dotyczy to oczywiscie nie
tylko rysunkéw wiasnych wykonanych
w BASIC lecz takze rysunkéw wykona-
nych za pomocg programéw takich jak
HI EDDI PLUS (C-64) czy GIGA CAD
(C-64). Generalnie rzecz biorac, kaz-
dy rysunek zapisany w tym obszarze
pamieci powinien da¢ sie przenie$é na
dowolny typ Commodore.

Jak sprawdzié, czy rysunek zapi-
sany na dyskietce tworzony byt w tym
obszarze pamieci czy nie? Bardzo pro-
sto. Do odczytania adresu postuz sie
programem ADRES. Po jego urucho-
mieniu wpisz dokfadnie nazwe rysunku
zapisanego na dysku. Jezeli w wyniku
otrzymasz na ekranie komunikat AD-
RES = 8192 oznacza to, ze rysunek
taki moze by¢ wczytywany i przeno-

C7 20 REM *%* P.MAKER **%
65 21 :

1B 22 GRAPHIC 1,1

80 24 DRAW 1,000,100 TO
319,100

OE 25 DRAW 1,160,000 TO
160,199

SE 26 FOR X=10 TO 90 STEP
3

21 27 CIRCLE
1,160,100,70,X

2A 28 CIRCLE
1,160,100,X,50

FD 29 NEXT X

BC 30 CHAR 1,9,24,"RYSUNEK
DEMONSTRACYJNY™

36 31 :
10 32 FOR D=1 TO 1000:NEXT
D

96 33 :
47 34 GRAPHIC 0

REM ##% ADRES *¥*

INPUT"FILENAME";F$
OPEN1,3,5,F$+",R"
I$=CHR$ (0)
GET#1,A$,B$

AD = ASCI(A$+I$) +
256 * ASC(B$+I%)
PRINT"ADRES = ";AD
CLOSE1

szony. Korzysci ptynace z takiej ,wy-
miany” sg widoczne od razu. Mozemy
zaprojektowaé np. plansze tytutowag
do naszej gry dla C-64 czy progra-
mu uzytkowego korzystajac z lepszej
wersji BASIC powiedzmy Commodore
PLUS/4, przenie$¢ na C-128 rysunek,
ktéry wykonywany byt gdy posiadate$
C-64 czy C-16 itp. Dla kazdego cos$ sie
znajdzie...

ZAPIS RYSUNKOW

Gdy nasz rysunek zostanie juz wy-
konany i chcemy go zapisa¢ na tasmie
czy dyskietce nalezy skorzysta¢ z po-
mocy instrukcji MONITOR (C-16/116/
PLUS4/128) lub odpowiednio zrekonfi-
gurowaé pamiec¢ i zapisac jej wydzie-
lony obszar na dyskietce (C-64). W
pierwszym wypadku zapisujemy obraz
za pomoca;

S”RYS.”, 01 2000 4000

(zapis na kasecie)

lub

S”RYS”, 08 2000 4000

(zapis na dyskietce)

Dla C-64 zapis obrazu jest mozliwy
po wykonaniu (w trybie ekranowym).
POKE43, 0: POKE44, 32: POKE45.1:
POKE46.64: SAVE ,RYS."1,1

Jezeli rysunek ma by¢ zapisany na
dyskietce ostatnig instrukcje nalezy
zmodyfikowac:

... SAVE ,RYS.,8,1

UWAGA. W wypadku komputerow
C-128D moze sig zdarzyé, ze prze-
noszenie (wczytywanie rysunkéw z
kasety spowoduje pewne problemy ze
wzgledu na specyficzng konstrukcje
tego modelu. Uwaga ta, zgodnie z pod-
recznikiem COMMODORE 128 PRO-
GRAMMER’'S REFERENCE GUIDE
moze takze dotyczy¢ modelu C-128.

WCZYTYWANIE RYSUNKU

Jezeli rysunek bedzie wczytywa-
ny ze stacji dyskéw, to jednoczeénie
mozemy obserwowac na ekranie jego
wykreslanie. Podczas wczytywania z
kasety ekran jest wylgczany, tak wiec
efekt bedzie widoczny dopiero po za-
konczeniu wczytywania.

Klaudiusz Dybowski
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—EDYTOR—

BASIC-a

Przy przepisywaniu pro-
gramow w BASIC-u. szcze-
golnie zawierajagcych duzo
liczb w instrukcjach DATA,
nie sposob ustrzec sie ble-
déw. Aby uniknaé zmud-
neqo wyszukiwania popel-
nionych omylek wszystkie
programy w BASIC-u beda
Zamieszczane wraz z koda-
mi__kontrolnymi. Ponizszy
program ,.Edytor BASIC-a”
umozliwia obliczanie i kon-
trole kodéw wpisywanych
linii...

Najpierw nalezy doktadnie przepi-
sac¢ zamieszczony tu wydruk i zapisaé
go na kasecie lub dysku. Przystepu-
jac do wpisywania dowolnego progra-
mu z naszego pisma trzeba wczytac i
uruchomi¢ ,Edytor BASIC-a”. Nastep-
nie nalezy wpisywac linie programu.
Po wpisaniu linii i naci$nieciu RE-
TURN pojawia sie ona w dolnej cze-

éci ekranu wraz z obliczonym kodem
kontrolnym Jezeli wyswietlony kod
jest taki sam jak wydrukowany przed
numerem linii, mozna wpisywaé na-
stepng linig. Jesli kody sa rbézne, to
ponowne nacisnigcie RETURN po-
woduje wys$wietlenie wpisanej linii w
gornej czesci ekranu i umozliwia do-
konanie poprawek. Wpisanie samego
numeru linii powoduje wymazanie z

32000
32010
32020

REM EDYTOR BASIC-A
REM wersja 1.0 dla "Bajtka®
CLR :DIM LINIA#(120):CLOSE

#2: CLOSE #3

32030

OPEN #2,4,0,"E:":0PEN #3,5,0,"E

F2040 7 "R": POSITION 11,1:7 “"ES0SInERliyincyi]

32050 TRAP 32040:POSITION 2,3:7 "Wpisz

linie
JI2060

programu®
POSITION 1,4:7 *

IF LINIA#="" THEN POSITION 2,4:LIST
B:GOTO 320460

32070

IF LINIA¥(1,1)="%"

"z INPUT #23LINIA%:

THEN B=VAL (LI

NIAF(2,LEN(LINIA$))):POSITION 2,4:LIST
B:GOTO 320460

32080
32090
32100
32110

POSITION 2,10:7 "CONT®

B=VAL (LINIA#):POSITION 1,3:7 *©
POKE B42,13:5TOP

POKE B42,12

eru I2120 7 "KR": POSITION 11,1:7 "Eanginy
pamieci komputera linii programu o e : POSITION 2,15: LIST B

tym numerze. Nacisniecie RETURN
wywotuje zawsze ostatnio wpisana li-
nie. Aby wywotac inna, wczesniej wpi-
sang linie nalezy napisa¢ numer tej
linii z gwiazdka przed nim (np. *140)
i nacisna¢ RETURN.

Po wpisaniu catego programu
trzeba przerwaé prace ,Edytora”
nacisnieciem klawisza BREAK Ilub
RESET. Nastegpnie w celu usunigcia
.Edytora” zapisujemy program na
tasmie instrukcjg LIST ,C:”,0,31999
lub na dysku instrukcjg LIST ,D:na-
zwa,’0,31999. Teraz trzeba wpisaé
rozkaz NEW i odczyta¢ program
instrukcja ENTER ,C:” lub ENTER
,D:nazwa”. Po tej operacji w pamigci
komputera znajduje sie wpisany pro-
gram bez ,Edytora BASIC-a’ i mozna
go juz ostatecznie zapisaé na nosnik.

32130

C=0:0DP=C

32140 POSITION 2,146: INPUT #3;LINIA#:IF
LINIA#="" THEN 7 "LINIA ";B;3;"
USUNIETA":=:60TO 32050

32150 FOR D=1 TO LEN(LINIA#):C=C+1:0DP=0

DP+{(C*ASC(LINIA%¥(D,D)})):

321460
32170
32180
32190
32200
32210

NEXT D
KOD=INT (ODP/&756)
KOD=0DP-KOD#*&76

KODS=INT (KOD/25)
KODM=KOD— (KODS*24) +45
KODS=K0OD5+45

POSITION O,16:7

CHR# (KODS) ; CHR# (KODM)

32220 POSITION 2,13:7 "Jezeli kod sie

nie zgadza, nacisniji HENAIEGE i popraw
linie.":60T0 32050

TAJEMNICE ATARI

Zanim przystapimy do zdradzania sekretow
mamy prosbe do tych wszystkich czytelnikow
Bajtka, ktorzy sami odkryli jakies ,tajemnice Ata-
ri”, aby do nas napisali. Czekamy na listy z takim
dopiskiem na kopercie. A oto kolejne ,.klucze do
zagadek”.

THE PRICE MAGIC (LEVEL 9 COMPUTING) to
gra tekstowo-obrazkowa w jezyku angielskim. Gry
tego typu sprawiajg zwykle najwiecej ktopotéw. Raz
moze to by¢ brak jakiego$ stowa, innym razem odro-
biny wyobrazni. Czasami jednak moze si¢ zdarzy¢, ze
mata podpowiedz pociagnie za sobg lawine znakomi-
tych pomystéw. W grze ,Price of Magic” szczegblng
role odgrywajg czary i zaklecia. W przypadku pota-
czenia ich z odpowiednimi przedmiotami koncowy
sukces okaze si¢ murowany. A tak wyglada recepta:
a) krysztatowa kula (Crystall Bali) —zaklecie ESP
b) ksiega czaréw (Grimoire) — zaklecie MAD
¢) wahadto (Pendulum) — zaklgcie DOW
d) pryzmat (Prism) — zaklecie XAM
e) miotta (Broom) —- zaklecieTLY
f) trabka (trumpet) — zaklecie” BOM
g) soczewka, ze skalenia (Feldsparlens) — zaklecie

SEE
h) popioty (Ashes) — zaklecie ZAP
i) berto (Staff) — HYP
I) krzyz (Cross)—zaklecie DET
k) éwieca (Candle) — zaklecie SPY
i) topor (Axe) — zaklecie KIL
m) koto (Wheel) — zaklgcie DED
n) skrzynka (Box) — zaklecie IBM
0) pazur(Claw) — zaklecie SAN
p) waleriana (Valerian) — zaklecie FiX
r) ognisko (Focus) — zaklecie SPELL
s) lustro (Mirror) — zaklecie LIT/ZEN
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FIGHT NIGHT firma Accolade to jeden z tegorocz-
nych przebojéw gietdy komputerowej przy ulicy Grzy-
bowskiej. Gra zupetnie inna niz ,Price of Magic”. W
tym przypadku posiadacz ATARI ma szanse stocze-
nia szeregu fascynujacych pojedynkéw bokserskich.
Walke rozpoczyna sie od eliminacji, a przy pewnej do-
zie umiejetnosci i szczescia moze dojs¢ do wielkiego
finatu i rozgrywki o tytut mistrza $wiata zarazem. Zna-
komita grafika tego programu bardzo podnosi atrak-
cyjnosé zabawy. Przed rozpoczeciem gry warto jed-
nak wiedzie¢, ze kazdy z potencjalnych przeciwnikéow
ma w swoim repertuarze jedno uderzenie niezgodne
z przepisami bokserskiego fair play, a takze kazdy z
nich popetnia btad w chwili przygotowywania sie do
zadania nieczystego ciosu. Po prostu przed wykona-
niem uderzenia jego ruchy na ringu staja sie wolniej-
sze. Fakt ten mozna obréci¢ na swojg korzy$é. Nalezy
natychmiast cofng¢ sie, a nastepnie btyskawicznie za-
atakowag, tak by nie straci¢ pola walki. Jezeli komu$
nie odpowiada tempo gry wystarczy wcisna¢ klawisz
ESC i trzymaé go, a natychmiast ruchy przeciwnika
stang si¢ wolniejsze. Podczas zabawy trzeba pamig-
ta¢, ze jedyna receptg na zwyciestwo jest nieustanny
atak. Sama tylko obrona jest rownoznaczna z wyraze-
niem zgody na porazke.

GAUNTLET to program, ktéry zrobit niezwykia ka-
riere w Wielkiej Brytanii w 1987 roku, wypuszczony
przez firme US Gold. Uczestnik tej gry moze dowolnie
wecieli¢ sie w jedna z nastegpujacych postaci: Merlin’a
Wizzard. Thor'a Warrior, Thyr'a Valkirie czy Questo-
r'a EIf. Nastepny krok to wyjscie na przeciw rzucone-
mu wyzwaniu (rekawicy — GAUNTLET, i wedrowka
w nieznane. Pokonanie 512 pozioméw w pierwszej
czesci gry i nastepnych 512 w drugiej to zadanie bar-
dzo trudne i ponad sity przecietnego ,gracza ATARI".

Istnieje jednak sposéb, aby niewykonalne uczynic¢
wykonalnym. Mozna przedtuzyé zycie gtéwnego bo-
hatera. W tym celu (w przypadku jednego tylko gra-
cza) nalezy podtaczyé do komputera drugi Joystick i
ustawi¢ gre dla dwdch zawodnikéw. W momencie gdy
wskaznik zdrowia (Health) uczestnika zabawy bedzie
bliski zeru nalezy WCISNAC fire w drugim Joysticku.
Witedy pojawi sie kolejny bohater. Jezeli z kolei on
bedzie bliski $mierci trzeba ponownie wigczy¢ FIRE
w Joystick'u numer jeden. Czynnosci te mozna po-
wtarzac wielokrotnie, a podany sposéb postepowania
umozliwi dowolne wydtuzenie czasu gry.

BRUCE LEE — od tego programu niewatpliwie
zaczynata wiekszos¢ mtodych czytelnikow Bajtka.
To, ze przej$cie poszczegblnych etapéw jest wiel-
ce skomplikowane, a kolejne ,zycia” traci sie w oka
mgnieniu, wiedzg pewnie wszyscy. Ale tylko niektérzy
odkryli tajemnice zwigkszania liczby mozliwych nie-
powodzen, a przez to wydtuzania czasu gry i wzro-
stu szans dotarcia do celu. Teraz sekret ten stanie
sie prawda oczywista. Pierwszy krok na drodze do
sukcesu to odnalezienie komnaty, w ktdrej jest mate
okragte storfice z rysunkiem przypominajacym twarz.
Drugi krok to zabranie ,stoneczka” ze soba. Ruch
ten spowoduje wzrost liczby ,istnien”” do dyspozyciji
gracza o jedno. Opuszczenie komnaty, a nastepnie
powrét do niej wywotuje ponowne pojawienie sie wi-
zerunku storica. W ten spos6b powstaje kolejna moz-
liwo$¢ zwiekszenia wysokosci ilosci mozliwych niepo-
wodzen. Opisane czynnosci mozna powtarza¢ az do
momentu, w ktérym liczba ,istnien” przystugujacych
graczowi osiggnie maximum.

Sergiusz Piotrowski
Tomasz Mazur



PrzedstawiliSmy w czte-
rech kolejnych numerach
.Bajtka”’ rozne interpretery
BASIC-a dla komputerow
Atari. Teraz czas na ich po-
rownanie.

Dwa z nich sg dostepne na kasetach
lub dyskietkach, a dwa jako moduty ROM
(cartridge). Determinuje to wstepnie za-
kres ich uzycia. Dla posiadacza stacji
dyskéw rodzaj nosnika — dyskietka czy
cartridge — nie stanowi wigkszej réznicy
Natomiast osoby korzystajace wytacznie
z magnetofonu beda preferowaty moduty
ROM ze wzgledu na dtugi czas odczytu
z kasety.

SEKUNDY, SEKUNDY...

Jednymi z najistotniejszych cech
kazdego interpretera sg szybkos$¢ pra-
cy i dokladno$é wykonywania obliczen
arytmetycznych. Parametry te zostaly
sprawdzone przy pomocy dziewigciu
programéw testujacych, ktérych wydruki
zamieszczone sg obok. Osiem z nich
stuzy do badania szybkosci wykonywa-
nia podstawowych instrukcji, za$ test
dziewiaty pozwala na okres$lenie doktad-
nosci z jaka komputer przeprowadza
obliczenia numeryczne. Wyniki préb zo-
staly ujete w tabeli, ktéra zawiera czasy
wykonywania poszczegdéinych testow
(w sekundach) oraz osiagnietg doktad-
no$¢. FAST oznacza prace interpretera
w trybie szybkim, a M zmodyfikowanie
programu w celu dostosowania do spe-
cyficznej struktury jezyka.

Z tabeli jasno wynika, ze wszystkie
interpretery sa szybsze od Atari BASIC.
Najlepszy jest tu Turbo BASIC, ale nie-
wiele ustepuje mu BASIC XE. Zadzi-
wiajaca jest takze szybko$¢ Microsoft
BASIC, lecz uzyskana jest kosztem
doktadnosci mniejszej o rzad wielkosci.
Najgorzej w tym poréwnaniu wypada BA-
SIC XL.

WYKORZYSTANIE PAMIECI

Wszystkie interpretery oprécz Micro-
soft pozostawiajg do dyspozycji uzytkow-
nika wigkszy obszar pamigci niz Atari

100 REM #xx TEST 1
110 7 "5TART"

120 FOR K=1 TO 1000
130 NEXT K

140 7 "END";CHR#(233)
150 END

*EE

100 REM *xx TEST 2 *xx
110 ? “START"

120 K=0

130 K=K+1

140 IF K<1000 THEN 130
150 7 "END";CHR#(253)
160 END

100 REM #%% TEST 3 ###
110 7 "START"

120 K=0

130 K=K+1

140 A=K/K*K+HE-K

1530 IF K<1000 THEN 130
160 7 "END";CHR#(253)
170 END

100 REM #%* TEST 4 ###%
110 7 "START"

120 K=0

130 K=K+1

140 A=K/2%3+4-5

1530 IF K<1000 THEN 130
160 7 "END";CHR#(253)
170 END

KTORY LEPSZY?

BASIC. Bezkonkurencyjny jest BASIC
XE, ktéry w trybie EXTEND udostepnia
prawie 64 KB na program i 32 KB na
dane. Nie ma jednak rézy bez kolcéw.
Turbo BASIC nie pozwala na zatozenie
RAMdysku, a BASIC XE stawia alterna-
tywe, albo RAMdysk, albo duzy program.
Dodatkowo BASIC XE nie dziata na Atari
256XT po ustawieniu na 256 KB RAM.
Natomiast nietypowe gospodarowanie
pamiecig przez Turbo BASIC znacznie
utrudnia korzystanie w programie z pro-
cedur maszynowych.

STRUKTURA PROGRAMU

Cechg decydujacg o wygodzie uzyt-
kownika jezyka i pisania programéw jest
mozliwwo$é definiowania procedur wy-
wolywanych przez nazwy zamiast nume-
row linii. Tylko BASIC XE i Turbo BASIC
daja taka mozliwosé. BASIC XE pozwala
jednoczes$nie na stosowanie zmiennych
lokalnych, co znakomicie utatwia pisanie
programu. Natomiast w Turbo BASIC--
-u mozna takze oznacza¢ etykietami li-

nie dla GOTO, TRAP i RESTORE. Inng
instrukcjg strukturalna, zawarta w tych
interpreterach jest WHILE. | tu Turbo BA-
SIC ma dodatkowe mozliwosci, dysponu-
je on jeszcze petlami REPEAT ... UNTIL
i DO ... LOOP. Oprocz tego wszystkie
interpretery  umozliwiajg  stosowanie
strukturalnej instrukcji IF: IF ... ELSE ...
ENDIF.

INSTRUKCJE DYSKOWE

Dotaczenie instrukcji  dotyczacych
stacji dyskéw jest juz wiasciwie stan-
dardem i wszystkie intepretery posiada-
ja taki sam ich zestaw. Jedyne réznice
polegaja na zastosowaniu réznych stéw
kluczowych (zaleznie od fantazji tworcow
interpretera). Na Drzyktad do usuwania
plikéw z dysku stuza instrukcje: ERASE,
DELETE lub KILL.

GRAFIKA

BASIC XL | XE posiadaja specjalny
zestaw instrukcji do obstugi grafiki gra-
czy i pociskéw (P/MG), co znakomicie

nich stosowaé witasne procedury (do
BASIC-a XE sa dotgczone odpowiednie
procedury maszynowe na dysku lub ka-
secie).

FUNKCJE | PROCEDURY
ARYTMETYCZNE

Procedury arytmetyczne Atari sg bar-
dzo powolne i stanowig jedng z najwiek-
szych wad Atari BASIC. Oprocz BASIC-a
XL wszystkie pozostate intepretery ko-
rzystajg z wlasnych procedur arytmetycz-
nych, ktére sg od 3 do 5 razy szybsze.
Zawierajg one jednak bardzo podobny
zestaw dziatan. Jedynie Microsft BASIC
zostat rozszerzony o funkcje TAN i mozli-
wos$¢ definiowania funkcji przez uzytkow-
nika (DEF FN). Réwniez w operacjach
na tablicach tekstowych trudno wyr6znic
jakis interpreter (wszystkie dysponujg po-
dobnymi funkcjami). Wyraznie inny jest
tylko Microsoft BASIC, w ktérym mozli-
we jest deklarowanie tablic liczbowych i
tekstowych wielowymiarowych. Poza tym
BASIC XE posiada dwie bardzo interesu-

INTERPRETER T1 T2 T3 T4 15 T6 T7 T8 T9 |DOKLADNOSC
Atari BASIC 2,3 |7,3 19,7 |24,1 |27,7 |40,2 |&0,9 |423,2 |1578,2|3.3806E-07
Turbo BASIC XL 0,8 |2,8 |7,6 |8,5 |9,5 14,8 |24,8 |s56,5 |347,1 |3.3758E-07
Turbo BASIC XL (M) |0,8 (2,3 |7,1 8,1 8,5 13,8 |23,9 |56,0 |344,0 |3.3758E-07
BASIC XL 1,7  |3,6 16,1 |15,6 |[17,7 |27,1 |36,9 |414,8 |1555,2|3.3806E-07
BASIC XL (FAST) 1,6 |2,9 15,5 |14,9 |15,6 23,1 |32,5 |414,0 |1543,1 |3.3806E-07
BASIC XE 1,4 |4,1 16,2 |15,9 |[19,1 |27,7 |40,4 |417,7 |1568,0 |3.3806E-07
BASIC XE (FAST) 1,1 2,0 |7,6 |7,9 |8,7 15,9 |24,2 |55,8 |346,2 |2.3804E-07
Microsoft BASIC 1,4 |9,3 17,1 |19,8 |20,7 |32,7 |s50,9 |79,4 |562,3 |1.8824E-0&

100
110
120
130
140
150
160
170
180
200

REM #*x% TEST 5 **%
? "START"

K=0

K=K+1

A=K/2%3+4-5

GOSUB 200

IF k<1000 THEN 130
7 "END";CHR¥ (253)
END

RETURN

100
110
120
130
140
150
160
170
180
1720
200
210
300

REM #** TEST & **+
? "START"

K=0

DIM M(3)

K=K+1

A=K/2%3+4-5

GOSUB 300

FOR L=1 TO 5

NEXT L

IF k<1000 THEN 140
7 "END";CHR¥ (253)
END

RETURN

100
110
120
130
140
150
160
170
150
190
200
210
220
300

REM #%% TEST 7 **%
? "START"

K=0

DIM M(3)

K=K+1

A=K/2%3+4-5

GOSUB 300

FOR L=1 TO 5
M{L)=A

NEXT L

IF k<1000 THEN 140
? "END";CHR#¥ (253)
END

RETURN

utatwia tworzenie gier. W programach
uzytkowych znacznie wazniejsze jest
formatowanie wydruku (PRINT USING),
a tej mozliwosci nie posiada tylko Turbo
BASIC. Ma on natomiast jako jedyny bo-
gaty zestaw instrukcji graficznych: FILL-
TO, PAINT, CIRCLE, TEXT i inne. W po-
zostatych interpreterach nalezy zamiast

100 REM #*%% TEST B *#%
110 ? "START"

120 K=0

130 K=K+1

110 A=K"2

150 B=LOG(K)

160 C=SIN(K)

170 IF K<1000 THEN 130
1BO ? "END"; CHR#(253)
190 END

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

REM ##% TEST 9 ###%
P=1.57

? "START"
N=1000

B==i

A=0

S=P/N

FOR I=1 TO N
A=A+E

B=SIN(A)

GOSUB 500
B=COS(C)

GOSUB 520
GOSUB 550
C=ATN (B}
B=EXF(C)

C=LOG (B}
B=SER(C}

C=p"~2

D=D+(A-C) *(A-C)
MEXT I

310 D=SER(D/N}

320 7 "DOKLADNOSC = ;D
330 END

500 C=ATN(B/(5BR{-
B*B+1)+1.0E-35)

510 RETURN

520 GOSUB 500

530 C=2#ATN(1)-C
540 RETURN

550 B=SIN(C)/COS(C)
5460 RETURN

jace instrukcje sortowania, ktére znacz-
nie upraszczajg programy uzytkowe.

PODSUMOWANIE

Jak to zwykle bywa z jezykami progra-
mowania, kazdy z przedstawionych inter-
preterébw ma swoje wady i zalety, a jego
uzycie zalezy od konkretnego zastoso-
wania. Mozna jednak pokusi¢ sie o sza-
cunkowg ocene. Microsoft BASIC mimo
wielu niewatpliwych zalet posiada jednak
réwnie duzo wad i jego zastosowanie
jest ograniczone do niektérych progra-
mow obliczeniowych (np. wymagajacych
wielowymiarowych tablic). BASIC XL jest
jakby wczesniejsza wersjg BASIC-a XE i
polecatbym go tylko tym, ktérzy na pew-
no nie beda rozbudowywac systemu. Na
placu boju pozostaty wiec jedynie BASIC
XE i Turbo BASIC. Pierwszy z nich jest
na cartridge’u, a drugi musi by¢ kaz-
dorazowo wczytywany przed uzyciem.
Niestety ocena nie jest taka prosta. Ot6z
wiele instrukcji BASIC-a XE (w tym szyb-
kie procedury arytmetyczne i wszystkie
instrukcje P/MG) musi by¢ wezytanych z
dysku, a bez nich BASIC XE jest znacz-
nie gorszy od Turbo. To jednak jeszcze
nie wszystko; aby umozliwi¢ korzystanie
z BASIC-a XE uzytkownikom magneto-
fonéw (a jest ich w Polsce wigkszos¢) w
P.Z. Karen opracowano jego odmiang,
ktéra moze odczytywac te dodatkowe in-
strukcje z kasety. Nie daje mu to jeszcze
przewagi, gdyz oba interpretery wyma-
gajg wczytywania, a Turbo BASIC jest
znacznie tanszy. Tak wigc ostateczng
decyzje kazdy musi podjgé sam. Osobi-
$cie uzywam obu tych interpreteréw na
zmiang, a programy dla wtasnego uzytku
najczesciej pisze w ... Action!

Wojciech Zientara
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

PRZEMIESZANE TRYBY

PROGRAM KOJACY NERWY

Ponizszy program dodaje nowe

10 ° MIESZANIE TRYBOW PRACY CPC444
rozkazy do BASIC-a pozwalajac | o5 memory 22300

na prace ekranu Amstrada w Kilku | z0 For i=42301 TO 42521

trybach rownoczesnie. 40 READ a%$:v=VAL ("%"+a¥)

Mita cecha Amstradow jest mozliwo$¢ podziatu ekra-
nu na cztery czesci (zwane dalej sekcjami) i nadawania
im wiasnych trybéw pracy. Kto widziat gre SORCERY na
Am- stradzie, wie jakie efekty mozna uzyska¢ za pomoca

50
&0
70
80

cs=cs+viPOKE i,v

NEXT i

IF cs<»23328 THEN PRINT "DATA ERROR - sprawdz listing"; chr(7): STOP
CALL 42301:CLS:PRINT"OK ten program mozesz juz wykasowac —-NEW":END

tef rgeggg&a\f\;jggzy?n tﬂfﬂgﬁ@ﬁiﬁZlfﬂaﬁéfo%avfué% wiy- | 90 DATA 01,52,a5,21,2b,aé,cd,d1,bc,3e,00,32,2f,a6,2a,ec,bd,22,20,a6,c9,5d
oty dolna 62656 mkranu pracije w trybie 1 1 siuzy do wy. | 100 DATA a5,c3,6e,a5,c3,dc,a5,c3,7,a5,53,45,54,4d,cf , 4e,4F,52,4d, 41 ,cc, 53

Swietlania tekstow. 110 DATA 4d,4,44,c5,00,cb,47,20,43,b7,28,40,5,dd,7e,02,fe,04,30,2b,04,00
_ Mieszanie trybdw osiagane jest za pomoca odpo- | 120 DATA 4+,21,1a,as,09,dd,7e,00,77,3a,2f,a6,b7,20,1a,3e,ff,32,2F,36,3e,00

‘g'aetg”ﬂ‘rgyf;"g;‘re‘gggg’j%offrlfg‘gr‘ag;ffr‘;n‘f/* (Video | 120 paTA 32,19,a6,21,22,a6,06,81,0e,00,11,bé,a5,cd,19,bd,cd,e0,bc,f1,dd,23

Podziat ekranu na sekcje jest staly. Wiersze 1-5 two- | 140 DATA dd,23,dd,23,dd,23,3d,3d,20,c0,c9,3a,1%,a6,3c,32,17,a6,47,fe, 06,20

rzg sekcje o numerze 0, wiersze 6-12 sekcje 1, wiersze | 150 DATA 06,3e,00,32,19,a6,78,21,1a,ab,3d,06,00,4+,09,7e,d9,cb,89,cb,B1,b1

13'}3555&1(?\,5&%%%35;“}%gga?g‘;g? ibwe ozkazy do | 160 DATA 4f,ed,49,d9,c9,21,22,26,cd,e6,bc,3e,00,32,2, 36,21, 1a,26,06,06,dd

BASIC-A. Po jego uruchomieniu program mozna wyma- 170 DATA 7e,00,77,23,10,fc,cd,0e,bc,c?,21,0a,a6,22,ec,bd,dd,7e,00,cd,0e,bc

zaé z pamieci. Rozszerzenia bedg aktywne oczywiscie | 180 DATA 2a,20,a6,22,ec,bd,c?,cd,06,b%,cd,4+,0d,21,00,00,cd,3c,0b,c3,3c,0d

tylko do momentu wytaczenia komputera. UWAGA! Dla | 190 DATA 00

bezpieczenstwa nie nalezy zapomnie¢ o zapisaniu wpro-

wadzonego programu na tasme lub dysk przed pierwszg

préba jego uruchomienia. Wprowadzone rozkazy sg roz- 10 * PROGRAM DEMONSTRACYINY

kazami RSX rozpoczynajacymi sie znakiem: (SHIFT @)
:SETMO .sekcja, tryb [.sekcja,tryb] — informuje sys-
tem operacyjny Amstrada w jakim trybie ma wyswietla¢
dang sekcje. Jednym rozkazem mozna nadac tryby jed-
nej lub wielu sekcjom.
:SMODE .tryb — stuzy do pisania po ekranie, infor-

20
30
40
30
60

ON ERROR GOTO 240

ON BREAK GOSUB 270

BORDER O:INE O,0:INK 1,13:INK 2,26:INK 3,6
iNORMAL , 1: ‘ustawienie trybu 1
CL5: 15ETMO,0,2,1,0,2,0,3,1: 'mieszanie trybow

muje system w jakim trybie bedziemy teraz wyprowadza¢ | 70 POKE 47043,2:WINDOW 1,80,1,5
dane na ekran. Dziatanie tego rozkazu jest analogiczne | gg PEN 0:PAPER 1:CLS:PRINT:PRINT" ";STRING#(74,42)
jak rozkazu MODE z tym, ze nie czysci ekranu. Uzywanie | g PRINT" ##* to jest przyklad mieszania trybow graficznych, tu jest MODE 2 #% *
rozkazu MODE mija slezcglem aIb0W|em.try_b ustawiony 100 PRINT" ":STRINGE(7&,"%")
%Vrgr:ﬁjz.kazem zostanie zmieniany przy najblizszym prze- 110 POKE 470i3’ 1:NINDDW, 1,40,19,25
:NORMAL ,tryb — powrét do normalnego, catoekra- | 120 PEN 2:PAPER 3:CLS o
no- wego trybu pracy. Wskazane jest uzycie tego rozkazu | 130 PRINT:PRINT:PRINT" MODE 1 - 40 kolumn w oknie
przed pierwszym uzyciem rozkazu :SETMO. 140 LOCATE 17,5:PEN 1:PRINT" BAJTEK":PEN 1:PAPER O
Program utrzymujac ekran w kilku trybach uzywa [ 150 POKE 47043,0:0RIGIN 0,120:WINDOW 1,20,56,18
przerwan, kidre sg blokowane podczas operacji nadysku | 140 PEN &:LOCATE 2,13:PRINT"press a key to CLS"

lub tasmie. Nie uzyskamy dobrych rezultatéw prébujac
wspbtpracowaé z pamigciami zewnetrznymi majac po-
dzielony ekran.

Nie nalezy réwniez dopuszczaé¢ do wysuwu ekranu
(scroll), ktéry zaburza synchronizacje zmiany trybu pracy
podczas przechodzenia pomigdzy sekcjami.

180

170 DEG:FOR i=1 TO 300

IF INKEY#$<>"" THEN CLS:GOTO 1460

190 col=INT(RND(i)#*15+1)

200 x=INT(RND (1) *4600) : y=INT (RND (1) #1560} +20
210 FOR a=0 TO 360 STEP 30:PLOT x,y,col:DRAW x+20%5IN(a),y+20%C05(a) ,col :NEXT a,i

Zataczony program demonstracyjny utatwia zrozu- 220 iNORMAL,1
mienie sposobu uzycia nowych rozkazéw BASIC-a. 230 END
240 IF ERR=28 THEN PRINT "trzeba zaladowac loader przed demo!":S5STOP

Na podstawie Popular Computing Weekly

. | 260 END
Jarostaw Boretowski

230 PRINT"error";ERR;"at line";ERL

Wszystkie redakcje pism poswieconych proble-
matyce mikrokomputerowej zasypywane sa listami
czytelnikdw piszacych mniej wiecej tak: ..... przepi-
salem program drukowany w ostatnim numerze Wa-
szeqo pisma i, niestety, mimo wielokrotnych prob i
sprawdzania wydruku program nadal nie da sie uru-
chomié. Chyba jest btad w wydruku...”.

Redakcje, wspéipracujace z odpowiedzialnymi autorami wiedza, ze nie jest
mozliwe, by btad tkwit w wydruku sprawdzonego i uruchamianego wielokrotnie
programu, lecz przekonanie zdesperowanego czytelnika o tym, ze to on wpro-
wadzit btedy przy przepisywaniu, jest prawie niemozliwe. Oczywiscie mozna
wymagacé od autorow wprowadzania np. sumy kontrolnej i programéw (podpro-
gramow) obstugi btedéw, jednak zabieg takie prowadzg gtéwnie do kontoli da-
nych w liniach DATA i to dopiero poczas uruchamiania programéw. Proponowa-
ny dzisiaj WERYFIKATOR jest programem stosowanym przez francuskie pismo
Amstrad Magazine i zachodnioniemieckie CPC Schneider International, umoz-
liwiajacym kontrole wprowadzanych linii programu ,na biezaco”, niezaleznie od
tego czy sa to linie DATA, czy linie zawierajace stowa kluczowe lub komentarze.
Kazdy znak w linii ,sumowany” jest z nastepnym i w momencie wprowadzania
linii do pamieci (klawisz RETURN lub ENTER) generowana jest suma konrol-
na ujeta w nawiasy kwadratowe. Przy przyjetym przez te pisma drukowaniem
programéw tacznie z sumami kontrolnym podawanymi dla kazdej linii mozliwa
Jest natychmiastowa kontrola poprawnosci wprowadzania kolejnych linii przez
poréwnanie sumy kontrolnej wydruku i sumy kontrolnej linii wpisywanej przez
uzytkownika.”

Warto wiec po raz ostatni skupi¢ sie i przepisa¢ DOKLADNIE podany pro-
gram, poniewaz przy nastepnych wydrukach bede juz podawat sumy kontrolne.
Prawidtowo wpisany program po uruchomieniu oferuje cztery rozkazy: | ON/
uaktywniony od razu w linii 180, j OFF — wytaczajacy weryfikator, | CHECK.2
— odpowiadajacy komendzie LIST ale z wyswietlaniem sumy kontrolnej i ]
CHECK.8 pozwalajgcy na uzyskanie wydruku linii programu na drukarce z po-
dawaniem sumy kontrolnej. Pc uruchomieniu weryfikatora mozna przystapi¢ do
przepisywania ineresu- jacych nas programéw pod warunkiem, ze ich wydruk
zostat wykonany réwniez przy uzyciu WERYFIKATORA. Posiadacze CPC 464 i
664 powinni zmienié niektére linie DATA zgodnie z dotaczonym wykazem. Nie-
cierpliwi mogg sprawdzi¢ dziatanie programu wpisujgc dowolne linie lub rozkazy
w trybie bezposrednim. Po kazdym wecisnieciu klawisza RETURN lub ENTER
powinna sie pojawi¢ liczba w nawiasach kwadratowych. Cierpliwych zapraszam
za miesigc.

Na podstawie Amstrad/Schneider 1/81

et L A S 420 DATA ba,as,cd,$6,a5,e1,d1,cl
110 MEMORY LAMFF 430 DATA f1,c9,eh,1b,af 47,67 6F
L e el e 420 DATA 2§,32,23,a5,13,1a,d6,30
130 READ beted 450 DATA 38,04, fe,0a,38,F6,1a,13
140 POKE a VAL(“&n+bytE$) 450 DATA a7 C8,4‘F ,33,23 35 El,"e
150 MEXT 470 DATA 20,283,179 fe,22.,20.07
120 CLS: PRINT 480 DATA 3a,23,a5,2f,32,23,a5,3a
g s 490 DATA 23,a5,a7,79.CA,ab £ 4F

U . 500 DATA ad,07,6f,09,18,d8,3e,20
175 PRINT “Zaladzj swoj program® 210 DATA Ed 30 ES 3E Sh Cd 30 c3
e Il el Gl e 520 DATA cd,84,ef,3e,5d,c3,20,C3

llstuse program“
177 PRINT * Prawdza sume

kontrolna. Imiany linii DATA dla CPC 464
178 PRINT "Rozkaz iCHECK.B 2253“ T8 ;gllb 00,00 31 on <

listuje program” 3€0,U0,U0,cl,70,aa,C
179 PRINT "z suma i drukuje na 270 DATA 06,dd,11,3a,hd,01,03,00

drukarca. 300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a2
180 CALL %AS00: 'ON 310 DATA ci, cd 33 e7,eS,4e,23,46
190 DELETE . 330 DATA cd,3c,ch,e5,07,e3,cd,63
200 DATA 21,09,a5,01,0d,a5,c3,d1 340 DATA el, 21 a#,ac,cd,7a,as,el
210 DATA be’00700100100] 18 a5 3 30 DATA 981a5,cd,96,F2,e3.cd 6
220 DATA Z2a,a5,c3.2f.a5,c3.43,a5 510 DATA aS,ed, 4e,c3,e1,7e,a7,c8
230 DATA Af,ce,4f,86,c6,43,48,45 500 DATA cd,98,a5,cd, 4e,c3, 18,45
520 DATA 4515100100 c4 02 ac c3 390 DATA 3a,24,ac,d6,08,47,7e,a7
250 DATA aB,a5,21,27,a5,18,03.21 400 DATA c8B,cd,43,e1,23,10,f7,c9
250 DATA 24,35,28,06,cd,00,09,c3 470 DATA 23,a5,a7,79,c4,8a, 1,41
270 DATA 49,ch,11,5e,bd,01,03,00 2.0 DATA cd +5C,C3,32,50,cd, 50,3
280 DATA ed,b0,c7.4f ,cd,00,b7,0d 520 DATA cd,79,ee,3e,50,C3,5¢ ¢
290 DATA 28,08,0d,20,ea,dd,7e,02
SR

€i,C 80,8 g . ..
320 DATA 23,5e,23,56,61,78,b1,c8 %953“ TA1;211b°§IASg1§d g§90§630
330 DATA cd,72,ch,e5,09,e3,cd,54 200 DATA 4C.ch,11,50,bd,01,02,00
340 DATA 92 21, Ba ac, cd 7a 35 el sU%,/0,11,01,00,c4,a
350 DATA 18,e2,e5,cd ba,a5,e3,cd 310 DATA cl,cd,&9,e8,e5,4e,23,46
350 DATA 93 35 cd, 53 fS 93 cd, fb 330 DATA cd,75,c4,e5,0%,e3,cd,57
370 DATA a5,cd,98,c3.el.7e.a7,.c8 520 DATA 98,a3,cd,58,13,e3,cd, 16
380 DATA cd,98,a5,cd,98,c3,18,45 5.0 DATA aS,cd,%h,c3,el,7e,a7,c8
390 DATA 3a,09,ac.d6,08,47,7e,a7 o0 DATA cd 198,25,cd,9b,C3, 18,5
300 DATA c8,cd,1d,e2,23,10,§7.c9 g?g gﬁ}g gg §§’§§*§§’§§*§3’§§'§§
410 DATA cd,24,35,¥5,c5,d5,95,cd 520 DATA cd #9:Ef:35:5d:c :33:c3
Wojciech Ziotek
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(GRAFICZNY ZRZUT ZBIOROW)

BITIMAGE

Badanie cudzych zbioréw lub pro-
gramow, zwlaszcza w kodzie maszy-
nowym, jest zajeciem zmudnym, ale
niezwykle pouczajacym. Oferowane
firmowo do tego celu programy typu
debbuger (np. SIO w systemie CP/M)
pozwalaja otrzymaé zrzut znakowy
zbioru lub przetlumaczony na mne-
moniki assemblera kod wynikowy.

Prezentowany w niniejszym artykule program
Bitimage daje nowa mozliwo$¢ — graficzny zrzut
zbioru przy uzyciu drukarki, pracujacej w specjal-
nym trybie. Zaletg tego sposobu jest niezwykta
zwartosé wydrukow. Obraz programu zajmujgce-
go 30 kB miesci sie na jednej stronie tormatu A4.
Kazdy bajt zbioru drukowany jest igietkami gtowicy
w waskiej kolumnie. Zerowy bit nie zostawia $la-
du, a bit ustawiony na warto$é 1 jest matg kropka.
Bez probleméw w jednym wierszu mozna zmiescic¢
obraz ponad 700 bajtéw. Nie namawiam nikogo
do desassemblacji tak otrzymanego wydruku, ale
moze on by¢ bardzo uzyteczny, gdy chcemy mieé
0gdlne pojecie o badanym zbiorze. tatwo odpo-
wiedzie¢ na pytanie gdzie sg puste miejsca, lub
gdzie jest generator znakéw ekranu. Mozna takze
poréwnywaé zbiory ze sobg znacznie skuteczniej
niz przy pomocy zwyktego programu COMPARE,
ktéry przy napotkaniu pierwszej niezgodnoséci daje
enigmatyczng odpowiedz: ,BAD COMPARE, FI-
LES DO NOT MATCH?”, co w ttumaczeniu na jezyk
polski oznacza: zte poréwnanie, zbiory nie pasujg
do siebie.

Program zostat napisany w TURBO-PASCALu
i przetestowany na komputerze AMSTRAD PCW
8256. Oczywiscie osoby postugujace sie innym je-
zykiem programowania moga sobie przettumaczy¢
program, poniewaz realizowany przez niego algo-
rytm jest bardzo prosty. Dwa istotne problemy to:

1. zastosowanie trybu graficznego drukarki,

przy pomocy instrukcji: write (Ist, chr (27), K,
chr(nO), chr(n1), chr(b1), chr(b2),......);

gdzie
nO + 256 * n1 — ilo$¢ bajtéw do wydrukowa-
nia b1,b2,.....— kolejne bajty do druku

2. czytanie zbioru z dysku, realizowane w PAS-
CALu instrukcja BLOCKREAD.
ilustracjq zastosowanie programu jest obraz
fragmentu zbioru systemowego J14CPM3.EMS
zawierajacy generator znakéw ekranu komputera
AMSTRAD PCW 8256.

Janusz Mayer

KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

program Bitlmage;

R L R st Tt s s s e s E Ty
{#¥ program do zrzutu graficznego zawartosci zbioru dyskowego ¥)
{FEEEREERRRRRRRRRRRR R (D) M *}

(¥ listopad 1987 ¥}
{EEEEEFEEEERRRRREE R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R )
const

Bufsize = b4; Recsize = 128;

type
Hex5tr = string(,4,});

var
Source ; fileg
Buffer ; array{,1,,BufSize,l, ,Recsize,} of byte;

RecsRead, RecsToProc,
address : integer; SourceName : String{,20,);
function Hex {(Number : integer; Bytes : intﬁgfr) ; HexStr; const
T : array{,0,,15,) of char = "01234547 ABCﬁEF';
var
D : integer;
H : Hexubtr;
bEi?i}) hr {(Bytes+Bytes)
s0,} 1= chr es+Bytes);
for d := Bytes + Bytes downto 1
do begin
H{,d,} = T{,Number and 15,);
Number ;= Number shr 4;
end;
Hex := H;
end; (¥ of Hex #)

procedure ProcessBuffer;
var

r,i,q : integer;
begi

gin
write(lst,chr{27),°0’);

E:=ﬁ;
or r := 1 to RecsRead
do begin
if g=0 then write{lst,hex(address,2);5);
write{lst chr(E?),'K',chr($80),chr(0;};
for i:=1 to $80
do Nrite(ist,chr(buffer(,r,i,))};
=gt i3
Sdﬁregs := address + $80;
if g=3
then begin
g := 0; writeln(lst);
end;

(¥ 8 linii/cal #)

{# tryb graficzny drukarki *)

end:
end; (¥ of ProcessBuffer #)

begin (¥ main #)
writeln{’ Zrzut graficzny zbioru dyskowego ');
write{’ nazwa zbioru: '}; readln{(SourceName};
writeln(Ist,SaurceName:46);
assign{Source,SourceName) ;
reset {Sourcel;
RecsToProc := Filebize(Source);
writeln{'Record{y): ',RecsToProc,’ Byte''y: ',128,0#RecsToProc;4;0);
reset (Source)
address := $16&;
While RecsToProc>0
do begin
BlockRead (Source,Buffer ,BufSize RecsRead);
RecsToProc := RecsToProc — RecsRead;
ProcessBuffer;
writeln{lst);
end;
end

BAJTEK 1/88
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EQUINOX

Na dalekiej planecie Equinox, gdzie dzien
jest zawsze réwny nocy, zbudowano kopalnie
radioaktywnego uranu. Kopalnia zostata w petni
zautomatyzowana, tak, ze w procesie wydobycia
nie brat udziatu zaden czlowiek.

Kazdy z o$miu sektorow kopalni wydobywa
i magazynuje uran niezaleznie od innych. Po
zakonczeniu wydobycia pojemniki z tym pier-
wiastkiem beda przekazane z kazdego sektora
do magazynu. Niestety, teren kopalni stat sie
miejscem zamieszkania Equinitow — zlosliwych
mieszkancow planety. Unieruchomili oni kopal-
nie w waznym momencie procesu wydobywcze-
go — w chwili, gdy uran miat by¢ przekazywany z
sektorow do magazynu. | tu rozpoczyna sie misja
bojowo-zadaniowego robota o nazwie PAUL, ma-
szyny tej samej serii, co stawny MAUL, czionek
Enigma Force. Zadaniem Paula jest przestanie
wszystkich o$miu pojemnikow z uranem do ma-
gazynu za posrednictwem windy oznaczonej na
mapie kolorem czerwonym. Ma on $cisle okre-
slony czas na przetransportowanie kazdego z
pojemnikow. Jezeli nie zdazy, promieniowanie
uranu unicestwi go. Tym samym wszelkie nadzie-
je na uratowanie planety zging razem z nim.

Po przestaniu pojemnika do magazynu zawar-
ty w nim uran nie bedzie miat szkodliwego dzia-
lania, poniewaz magazyn jest ekranowany grubg
warstwa otowiu.

Na swej drodze Paul napotka gtebokie szyby z
magnesem na gorze. Wejscie do szybu powoduje
wciagniecie robota.

Dotarcie do pewnych czesci kopalni mozliwe
jest tylko poprzez teleportacje. Trzeba jednak
za nig ptaci¢ — jedna moneta za transport w te
i z powrotem. Moze sie zdarzy¢, ze Paulowi za-
braknie monet. Wtedy jedynym wyjsciem jest...
przetopienie sie¢ w tyglu na pieniazek. Odbiera to
oczywiscie robotowi jedng zapasowa powiloke.
Paul ma tylko dwie zapasowe powtoki wiec powi-
hien bardzo uwazac.

Niektore przejscia sg zasypane. W takiej sytu-
acji ratunkiem jest topata lub dynamit. Te z kolei
znalez¢ mozna w zamknietych szafach pancer-
nych, ktore daja sie otworzy¢ jedynie wiertarka.
Czasami mozna znalez¢ klucz do drzwi. Klopoty
pojawiaja sie na przyktad przy jednej topacie i
dwoch zatorach. Wybor nie jest tatwy — pomytka
wiasciwie konczy gre.

Kazde zetknigcie sie z Equinitem zmniejsza
energie Paula. Ratunkiem jest znaleziony akumu-
lator regenerujacy utracong site. Pomocne beda
tez beczki z paliwem, poniewaz silnik pozwalaja-
cy robotowi unosi¢ sie zuzywa go duzo. Znale-
zione karty z numerami od 1 do 8 umozliwiaja po-
ruszanie si¢ miedzy sektorami poprzez centrale.

Paul dysponuje tylko jedng kieszenia, wiec
musi trafnie dobieraé, co ma nies¢.

Grajac w Equinox uzywa¢ mozna klawiatury
lub joysticka. Wcisnigcie GORA powoduje uno-
szenie sie robota a DOL - podniesienie przedmio-
tu lub uzycie tegoz. Dam Ci jeszcze jedna rade:
bedac w pierwszym sektorze znajdz karte PETE,
wré¢ do pomieszczenia startu i bedac w lewym
gornym rogu wcisnij jednoczesnie klawisze R,
N, C. Staniesz sie nieSmiertelny lecz czas bedzie
ptynat.

Firma: Mikro-Gen
Komputer: Spectrum 48/+, Commodore
64, Amstrad/Schneider

Marcin Przasnyski







Koperte nadestat Bartosz Mazarka z Miriska

Mazowieckiego ul. Obroricow Stalingradu 25/4

Chociaz na naszej liscie wcigz pojawiajg sie nowe
tytuty, 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

T
x
x
x
x

BOULDER DASH

ANTIRIAD T xx|x

MISSPACMAN 1| | x|x|x

BARBARIAN x x| x | x

-
x
x
x

NIGHT SHADE

-
x
x

POP EYE

GLADIATOR Tl ||~

GREAT ESCAPE

WIZARD'SLAIR 4| |x|x|x

VOO UNPWN =

REVOLUTION LI

Nagrody-zestawy programow komputerowych — otrzymujq: Alicja
Mrozinska i Maciej Kurzajewski..
Stawek
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Wiasnie wroécitem : dtugiego rejsu dooko-
ta Swiata i razno pobiegtem do domu, lecz zastatam go
zamknietym na cztery spusty. Zona byta wewnatrz, bo
pod wycieraczka nie znalaztem klucza. Zrezygnowany
usiadtem na schodkach w milczeniu ssgc wygastg fa-
jecz- ke. Nagle okno za mna otworzyto sie z hukiem i
ustyszatem gderliwy gtos zony. ,Gdzie sie wtoczytes$ tak
dtugo leniu! Ja cie naucze zajmowa¢ sie domem a nie
wozi¢ brzuch po zamorskich knajpach!”. Chciatem pod-
biec do okna, przeprosié, lecz to zatrzasneto sig.

Co robi¢? Zona mnie odtracita, na morze szybko nie
wréce, gdzie sie wiec podzieje? Schronig sie w latarni mor-
skiej, potem pomysle, co robi¢ dalej.

Poszedtem nad morze. Na latarni dostrzegtem pusz-
ke szpinaku — mej ulubionej potrawy i dwa pierniki
w ksztatcie serduszek. Gdy je potknatem, poczutem,
jak otucha wypetnia moje serce. Pobiegtem do domu
sprobowaé jeszcze raz przeprosi¢ zone. Ujrzatem jg w
oknie... rado$nie usmiechnietg. Po moim pierwszym po-
catunku jej usmiech znikt, po drugim okno zamkneto sie
i poczutem na policzku chtéd dobrze wyheblowanych
desek.

Wiedziatem juz, co musze zrobi¢. Mam zebra¢ wszyst-
kie pierniki (jest ich 26) i przeprosi¢ zong catujac ja 26 razy.

Skad$ nadleciat ogromny sep i zanim zdazytem sig zo-
rientowac, powalit mnie na ziemie. Wyciagnatem z kieszeni
puszke szpinaku i szybko wsypatem sobie do ust porcje
ozywczej potrawy. To postawito mnie na nogi.

Za sepem kroczyt gruby bosman, skadinad znany mi
handlarz niewolnikami. Zdgzytem ukry¢ sie za zalomem
muru tak, ze mnie nie zauwazyt. Od tej chwili wszystko
uktadato sie pomysinie. Klucze pasowaty do niektérych
zamknigtych drzwi, czapka-niewidka uchronita mnie przez
ogniem z paszczy smoka — lokatora strychu, zapatka uru-
chomita armate, ktéra swym zielonym ptomieniem wstrze-
lita mnie na gére. Nie udato mi sie tylko schowa¢ przed
czarownicg — siostrg bosmana, ale od czego szpinak?

Powazny klopot miatem z ,Jednorekim Bandytg” — au-
tomatem do gry, ktéry widziatem juz niejednokrotnie zagra-
nica. Po wrzuceniu pienigzka i pociagnigciu za dzwignig w
okienkach pojawiac sie zaczety ré6zne przedmioty, takze li-
terki, gtéwnie P, O. E i Y. W koncu odkrytem, Zze musze uto-
zy¢ napis POP EYE — moje przezwisko, ktérego bardzo
nie lubitem. Zauwazytem tez, ze gdy stane przed ,Bandy-
tg” tak, by moja gtowa byta na wysokos$ci pewnego okienka
i potem uruchomig automat, przedmiot w tym okienku nie
bedzie sie zmieniat. Tak utozytem caty napis i dostatem w
nagrode sze$¢ piernikéw.

Gdy po zebraniu wszystkich serduszek pobiegtem do
okna i po raz ostatni pocatowatem zong, drzwi otworzyty
sie, zapraszajac do $rodka. Oboje juz w zgodzie zasiedli-
$my do powitalnej uczty i odtad zyliémy dtugo i szczesliwie.

Firma: Macmillian Software Komputer: ZX Spectrum
48/4, Amstrad/Schneider

(m.p.)
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Monika Rembikowska lat 13, uczennica
VI klasy Szko%Podstawowe] nr 260 w War-
szawie, zam. Warszawa, ul. Krélowej Mary-
sienki 21 m 51. Ma komputer Commodore
64, jej zainteresowania to jezyki — angielski
i esperanto. Koresponduje w tych jezykach z
kolezankami i kolegami z zagranicy.

Piotr Jodtowski lat 13, uczen Szkoty
Podst. nr 27 w Krakowie. Chodzi do VII klasy
ma komputer ATARI i wspélnie z kolegami
opracowuje Erpgramy gier i edukacyjne. Nie-
mniej jednak jego najwiekszym hobby jest
koszykéwka.



CO JEST GRAME

—— DAMBUSTERS —

Juz od pOCZthU roku 1943 alianci wspdlnie
odbywali wielkie dywanowe naloty na wazne strategicznie
punkty Rzeszy.

W marcu 1943 roku powstat proiekt zniszczenia elek-
trowni i zapdér wodnych dostarczajacych energii fabrykom
zbrojeniowym w $rodkowym biegu Renu. Przygotowywa-
nia do akcji trwaty szereg miesiecy i w tym czasie opraco-
wano specjalny model bomby, ktéra odpowiednio rzucona,
$lizgajac sie po wodzie zniszczy grodzie zapér.

Jest 16 rciaja 1943 godz. 21.15, grupa ciezkich bom-
bowcéw typu Avro Lancaster wystartowata z bojowego
lotniska w Scompton i skierowata si¢ na pod.-wsch. przez
Francje do Niemiec. Po wielu treningach i innych przygoto-
waniach brytyjski 6117 Dywizjon Bombowy rozpoczat akcje
ktéra bezposrednio miata przyblizy¢ koniec wojny i klgske
Rzeszy.

Zniszczenie elektrowni wodnych w Zagtebiu Ruhry
oprécz odcigcia zrédet energii spowodowatoby zalanie i
zniszczenie ok. 40% militarnego potencjatu Niemiec

A jaka jest Twoja rola w tej akcji?

Jeste$ jednoczesnie: pilotem, nawigatorem, przednim i
tylnym strzelcem, bombardierem i mechanikiem poktado-
wym w swojej maszynie. Miejsce w ktérym aktualnie jeste$
w samolocie oznacza maty wyswietlacz na dole ekranu a
przenie$é sie do innego pomieszczenia mozna za pomocag
siedmiu klawiszy od ,Q” do ,U”.

Przed toba trudny i wyczerpujacy lot przez p. Europe.

Sama gra po wybraniu sposobu kontroli nad maszyng
rozpoczyna si¢ od wyboru: wskaznikéw — cyfrowych (DI-
GITAL) lub normalnych wychytowych, i rodzaju lotu:

TAKE OFF — lot ze startem

FLIGHT — maszyna jest juz w powietrzu gotowa do je]
przejgcia

PRACTICE — lot treningowy (jak wszystkie przed miesia-
cem)

Jak bedzie przebiegat Twoj lot?

. Startujesz z lotniska Scompton (12 mil od wschodniego
wybrzeza Anglii) i po linii prostej ku brzegom Holandii.
Kurs po jakim bedziesz leciat stawiasz kursorem, ktory
umieszczasz na mapie W miejscu przeznaczenia. Wte-
dy pilot automatycznie odnajduje wtasciwy kierunek na
kompasie poktadowym. Pamieta] jednak aby nie wybra¢
drogi po linii prostej i omija¢ stanowiska artylerii P-Lot i
obszary strzezone z powietrza.

2. Start — to nic trudnego ale pamietaj ze o twoim poto-

zeniu wzgledem Ziemi dowiesz sie tylko z przyrzadéw.

3. Jezeli zostaniesz wykryty przez reflektory wroga a twdj
strzelec poktadowy nie zrobi z nimi porzadku; bedziesz
musiat przeprowadzi¢ serig¢ kontrolowanych unikéw. Je-
zeli jednak $wiatto reflektora bedzie nie do zgubienia to
stajesz sie automatycznie celem catej naziemnej arty-
lerii.

4. Unikaj tez lotnisk lub wigkszych skupisk miejskich bo
gdy jaki$ Me-110 sigdzie Ci na ogonie to nie bedzie ta-
two sie go pozby¢. Strzelaj celnie i starannie odmierzaj
poprawki.

5. Inng niemitg niespodziankg jest balon zaporowy. Cho¢
podobno w czasie pierwszej wojny Swiatowej byli piloci

—_

potrafigcy wylagdowaé na takim balonie swojg maszyng
to Tobie nie radze tego prébowaé. Strzelaj do balonéw
z broni poktadowe;j.

6. Pierwszy mechanik pracuje praktycznie samodzielnie do
momentu zrzutu. Na czas lotu ustaw obroty silnikéw na
9600 (gdy nastawisz ponad 10000, po prostu je spalisz)
co daje $redniag predkos¢ przelotu 230 mph. Wskazniki:
Pierwszy rzad u géry — dotadowanie silnikow.

Drugi rzad od géry — obroty silnikow.

Przetaczniki w prawym gérnym rogu — wytaczniki sil-
nikow.

Pierwsze cztery suwaki od lewej — sterowniki.
Nastepne cztery — sterowniki dotadowania

Ustawianie przez umieszczenie kursora przy odpowied-
nim wskazniku i ruch géra-dét az do uzyskania odpo-
wiedniego potozenia.

7. Drugi mechanik kontroluje zapasy paliwa i ich zuzycie,

podnosi lub opuszcza klapy. Trzyma piecze nad sterow-

nikiem korekcyjnym, ktéry moze by¢ uzyty gdy wysiadzie
ktérys z silnikow.

Wskazniki:

Rzad u géry — stan paliwa.

Okragty na $rodku tablicy — potozenie klap.

Okragty przetacznik — klapy.

Przetacznik kwadratowy — podwozie.

Mapa w kabinie nawigatora. Obranie kursu musi by¢

bardzo doktadne gdyz nawet maty btad moze by¢ juz

tym ostatnim.

.Nad celem musisz spokojnie krazy¢ dopoki strzatka
kompasu nie zréwna sie z linig znacznika kierunku.
Ustaw wysoko$¢ na 51 stop. Zredukuj troche obroty sil-
nika i sprawdz prace pierwszego mechanika.

10. Teraz czas na robote dla celowniczego. Na poczatek
witacz silnik transportujacy (przetacznik z prawej) w
swojej bombie. Uwaznie obserwui $wiatta celownika
gdy obie plamki pokryja sie oznaczaé to bedzie ze je-
ste$ na dobrej wysokosci po obliczeniu odlegtosci do
tamy mozesz przej$¢ do pkt. 11.

11. Jest juz tama. Gdy na catej dtugosci pokryje sie ona z
linig znacznika odlegtosci na tablicy przedniego strzel-
ca i gdy obie wiezyczki tamy znajda si¢ w obrgbie tych
znacznikéw mozesz uwolni¢ bombe.

12. Gdy nie trafisz w tame¢ mozesz juz tylko rozpocza¢ gre
od poczatku gdyz drugie podejscie jest niemozliwe.
Gdy trafisz, tama wyleci w powietrze woda ruszy otrzy-
masz oficjalne gratulacje oraz koficowy wynik w punk-
tach.

Polecam przed kazdym lotem sprébowaé treningu aby
akcja byta pewna na 99%, a ten 1 % moze zaleze¢ juz
od pogody. Powodzenia.

®

©

Producent: US Gold
Komputer: Amstrad/Schneider, Commodore
64/128, ZX-Spectrum 48/+/128/+2/+3.

M.1

Mam komputer Atari. Nie moge przejs¢ komnaty Nomen Luni w
grze JET SET WILLY i prosze o nie$Smiertelno$¢ do niej. Poméz-
cie!

Marek Lach

os. 700-lecia 1/22

34-300 Zywiec
Od Kilku tygodni poszukuje nieSmiertelnosci i innych utatwien w
grach: DYNAMITE DAN, BRUCE LEE, MINER 2049, PARK PA-
TROL MIKIE na C64.

Piotr Zastrézny

ul. Langiewicza 7

81-737 Sopot — Wyscigi
Kto pomoze mi dokonczy¢ gre PRICE OF MAGIC na Atari? Nie
moge przejs$¢ przez ciemnosé za magicznymi drzwiami.

Arkadiusz Stawarz

ul. Macedonska 37/6

51-113 Wroctaw
Licze na Waszg pomoc w uzyskaniu doktadnego opisu gier
GHOST BUSTERS i MONTEZUMAS na Atari Jak zdoby¢ nie-
$miertelno$¢ do tych gier?

Piotr Winiarski

ul. Idzikowskiego 3

37-700 Przemysl
Ratunku! Nie wiem, jak pokonac takie gry na Atari Jak: EASTERN
FRONT (gdzie doprowadzi¢ niemieckie dywizje?), MOLECULE
MAN (jak znalez¢ pieniadze lub bombe? Do czego uzywaé ko-
szyczka?) HACKER. GHOSTBUSTERS.

Grzegorz Nalepa

ul. Pszczynska 112c/29

44-100 Gliwice
Oproécz gier interesujg mnie tez programy Kiedy$ zetknatem sig
z grag POGO JOE i nie moge jej uruchomi¢. W zamian dam opisy
do gier: ROAD RACE, NINJA, BRUCE LEE

Mateusz Kasprzak

ul. 1-go Maja 67/17

32-100 Proszowice
Jak rozpoczaé gry NIGHT SHADE i DOWN OF CMLIZATION i
jak w nie grac? Szukam tez mapy do gry CHIMERA. Co zrobi¢ w
SPY Vs SPY po zebraniu i ztozeniu rakiety?

Wojciech Musiat

ul. Jagietty 28

77-430 Krajewka

woj. pilskie
Jestem posiadaczem ATARI 65XE i bardzo prosze o udzielenie
mi kilku wskazéwek o grze MONTEZUMAS REN/ENGE i uzy-
skiwanie nie$miertelnosci w tej grze. Stuze opisami gier: CAVE
LODR i FORT APOCALYPSE.

Krzysztof Piskorczyk

ul. Bielska 41 m 19

43-400 Cieszyn
Mam wielkie trudnosci z gra TOMAHAWK i dlatego szukam do-
ktadnego opisu. W zamian przesle opisy do gier: JETMAN, PY-
JAMARAMA, PSSST, BRUCE LEE.

Adam Muzyka

ul. Piastowska 45/8

50-361 Wroctaw
Mam komputer TK90X. Jest on kompatybilny ze Spectrum Pro-
sze o opis gry PYJAMARAMA. W zamian proponuje opisy gier:
SCOOBY DOO, XEVIOUS, REVOLUTION i innych. Chciatbym
korespondowa¢ z uzytkownikami komputeréw MSX. Posiadam
wiele programéw w MSX Basic.

Michat Pstrucha

ul. Obr. Stalingradu 116/51

40-613 Katowice 8
Prosze o pomoc w grach: SPY Vs SPY Il, RAMBO, ZORRO, na
C64 Nie wiem, jak w RAMBO zlikwidowa¢ nie$miertelnos¢. Licze
na waszg pomoc.

Zofia Rupala

ul. Orkana 9/50

25-548 Kielce

LISTY DO LISTY

Z zainteresowaniem $ledze rubryke CO JEST GRANE.
Od niedawna posiadam Spectrum i jestem zafascynowany
CHUCKIE EGG. Opis tej gry zamieszczony zostat w 10 ,,Baijt-
ku”. Jest to z pewnoscia wersja na Am strada, a ja chcial-
bym podzieli¢ si¢ moimi uwagami:

1. W moim programie brak programu demonstracyjne-
go, dlatego tez nie kwestionuje czy jest naprawde (w co
watpit pan ,,tp”) 30 pomieszczen, ale wierze w to, bo sam
stracitem ,,ostatnie zycie” w 21.

2. Chce wyjasni¢ budowe kurnika. Otéz: Najpierw trze-
ba przejs¢ 8 pomieszczen, w ktérych wystepuja tylko kury.
Natykajac sie na nie mozna stracic zycie. Mozna réwniez ja
straci¢, gdy nieopacznie wskoczymy do klatki z olbrzymia
kaczka. Kaczka ta pojawia sie na 9 poziomie (ktérego plat-
formy i drabinki roztozone jak na 1 poziomie). Kaczka ta lata
ciggle za nami, ale mozna (co uczynitem) ja przechytrzy¢. W
poziomach od 9-16 ,,wystepuje” tylko kaczka. Kury znikaja.
Wszystkie poziomy powtarzaja sie jak wida¢ co 8. Tak wiec
poziom 17 to ten pierwszy z ale bo chodza jak dawniej kury
i... jak dawniej lata ciagle w naszym kierunku kaczka.

CHUCKIE EGG jest gra pasjonujaca. Nie posiadajac zad-
nych POKE-6w doszediem do 21 poziomu, zdobywajac 223
600 punktow.

Po przejsciu 5 poziomu bez utraty zycia (lub innych ko-
lejnych) czesto mozemy otrzymac premie w postaci nowego
zycia — kapelusika.

A skoro méwimy o premiach to BONUS od 1 do 9 rosnie
o tysiac — na 9 platformie BONUS wynosi 9000 i zmniejsza
sie z uptywem czasu.

Arkadiusz Szyszko
ul. Dworcowa 15 m 3
14-400 Pastek
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NASTEPNY KROK

Miesiac temu rozpoczeliSmy
wielka wedrowke w czasie, aby
przyjrze¢ sie powstaniu i rozwo-
jowi systemow operacyjnych. Do-
szliSmy do etapu, gdy program
zarzadzajacy praca maszyny stat
sie niezbedny. Jego zadanie to
przyjmowanie od uzytkownika
polecen wydawanych w jakims,
ogolnie mowiac, cywilizowanym
jezyku i ich wykonywanie. Chodzi
oczywiscie o polecenia sterujace
praca maszyny, a wiec np. zataduj
program do pamieci, wykonaj pro-
gram, przeslij dane na drukarke,
itd.

Zauwazmy, ze takie witasnie funkcje sg dostepne na
prostych mikrokomputerach, cho¢ na ogét nie w formie
wyodrebnionego programu, lecz dotaczone do interpre-
tera BASIC-a. Wida¢ tu réwniez sygnalizowany juz fakt
wydzielenia na system cze$ci zasobow — pamigé ROM,
zawierajaca interpreter a wraz z nim system, zajmuje
czgs$¢ przestrzeni adresowei procesora, a wiec pomniej-
sza obszar pamigci maszyny dostepnej dla programéw.

Wracamy do historii. Ta§ma magnetyczna to funkcjo-
nalny odpowiednik perforowanej tasmy papierowej.- Jest
oczywiécie kilka réznic — magnetyczna jest szybsza,
pojemniejsza, duzo pewniejsza w dziataniu, mniej podat-
na na zniszczenie, nawet oszczedniejsza — mozna jg
wykorzystywaé, tzn. nagrywaé i kasowac, wielokrotnie.
Co wiec decyduje o tym, ze wrzucamy obie do wspoél-
nego worka? Jedna zasadnicza cecha: w obu przypad-
kach dostep do zapisanych informacji jest sekwencyjny.
To znaczy, ze aby przeczyta¢ co$ co jest zapisane na
koncu, musze najpierw przej$¢ przez wszystko, co byto
zapisane uprzednio. Natomiast nowe informacje musze
dopisywaé na koncu — nie wolno tego zrobi¢ w $rodku
istniejacego zapisu. Oczywiscie spowalnia to bardzo do-
step do danych. Moze nie dla wszystkich zadan — sa
zadania doskonale pasujace do pamigci sekwencyjnej.
Jednak dla bardzo wielu waznych powaznych zastoso-
wan dostgp sekwencyjny jest niewiarygodnie wprost
nieekonomiczny. Musiaty wiec powstaé¢ pamieci o innym
sposobie dostepu. | oczywiscie powstaty, doskonale zna-
nym przyktadem jest pamig¢ na dyskach elastycznych
(dyskietkach). Dajg one tzw. bezposredni dostep do
danych — w uproszczeniu mozna powiedzieé, ze czas
dostepu do kazdego fragmentu danych jest taki sam, nie
zalezy od potozenia tegoz fragmentu’. Przyktadem takiej
pamieci jest réwniez pamie¢ operacyina komputera.

NOWE MOZLIWOSCI - NOWE KLOPOTY

Do budowy nowych pamieci wykorzystywano walce
(pamig¢ bebnowa) lub dyski pokryte substancja ma-
gnetyczng. Zeby na takim nosniku zapisa¢ swoje dane
musze wiedzie¢ gdzie (pod jakimi-adresami”) jest jesz-
cze wolne miejsce, zeby zapisane dane moéc poézniej
odczytaé musze zapamietywaé adresy podczas zapisu.
Poniewaz grzebanie si¢ w fizycznych adresach pamigci
dyskowej jest dla cztowieka zmudne i mato efektywne,
wiec wszyscy juz chyba zgaduja, ze system operacyjny
dostaje nowa robote. Do tej pory miat tylko pilnowaé ma-
szyny, teraz bedzie musiat rowniez opiekowac sie naszy-
mi danymi.

Zeby jakiekolwiek zadanie mogto byé wykonane,
trzeba je najpierw przekazaé wykonawcy. Jak mogto by
to wyglada¢ w tym przypadku. Moze: ,odczytaj z dysku
program, kiéry ostatnio zapisaliSmy w lewym gérnym
rogu”. Pomyst chyba nie rewelacyjny, bo nie wszystkie
dyski majg rogi, poza tym naszym zamiarem byto zwali¢
na system zajmowanie sig szczeg6tami technicznymi, a
wiec nic nie chcemy wiedzie¢ o rozmieszczaniu danych.
Wiec moze: ,odczytaj mi ten program, co$my zapisali
w zeszty czwartek”. Tez nie najlepiej, bo to i dtugo, i w
czwartek zapisaliémy 4 programy, wiec trzeba by poda-
wac réwniez doktadng godzing zapisu. Zdecydowanie
potrzebne jest nam co$ innego.

Rozwigzanie jest nastepujace: umawiamy sie, ze
informacje beda zawsze przekazywane porcjami. Kaz-
dej porcji nadamy nazwe, jedyna i niepowtarzalng, czyli
nazwa ta stanie sie jednoznacznym identyfikatorem tej
porcji informacji. Dzigki temu, podajac t¢ nazwe jedno-
znacznie okre$lamy systemowi operacyjnemu o co nam
chodzi. Oczywiscie musi on prowadzi¢ aktualny spis
wszystkich porcji, ktére ma na swoich dyskach. Spis ten
zwykle nazywamy kartoteka, (ang. directory), za$ na por-
cje informacji méwimy zbiér lub plik (ang. file).

Minimum informacji, ktére musi znalez¢ si¢ w karto-
tece to nazwa zbioru, oraz adresy fizyczne, pod ktorymi
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OPERACYJNY

zapisana jest zawarto$¢ (tre$¢) zbioru. Dodatkowo moz-
na tam spotkac np. date i godzine zatozenia zbioru, jego
typ, itp.

JEGO WYSOKOSC ZBIOR

Teraz uwaga, koncepcja zbioru jest podstawag praktycz-
nej eksploatacji komputeréw do dnia dzisiejszego. Pozwa-
la przej$¢ ze $wiata pojeé, na ktérych operuje cztowiek, do
Swiata zer i jedynek maszyny w spos6b w miare bezboles-
ny. Dla nas jednostkg informacji jest np. tekst programu,
dla maszyny taka jednostka jest fizyczny sektor na dys-
kietce Polecamy systemowi zapisa¢ program w zbiorze o
dowolnej nazwie np. PROGR. a on sam wybiera i przydzie-
la odpowiednie, wolne fragmenty dysku, zapisuje na nich
znaki tworzace program i zapamietuje odpowiednie dane w
kartotece. Tak to wyglada technicznie, w praktyce za$ nie
pamiegtamy o tych szczegdtach technicznych — wydajemy
polecenie zapisania i koniec, mamy zbiér, powiedzmy o
nazwie PROGR. Jesli teraz zechcemy przepisaé program
na inng dyskietkg, wydamy polecenie ,skopiuj zbiér”, jesli
zechcemy sie go pozby¢, wydamy polecenie ,usun zbior”.
Powtarzam raz jeszcze: zbidr jest w tej chwili podstawo-
wym pojeciem podczas wspoétpracy cztowieka z maszyna.

By¢ moze juz zauwazyliscie, ze wije sie jak piskorz, aby
zamiast stowa dane uzywa¢ stowa informacja. Powod jest
oardzo prosty: w zbiorze mozemy umiesci¢ wszystko: pro-
gram zrddtowy, jego przettumaczong wersje binarng, dane,
wyniki, tekst stworzony pod edytorem itd. Dzigki temu np.
kopiowanie z dyskietki na dyskietke, odbywa sig¢ zawsze
takg samg komenda, czyli ,kopiuj zbi6r”, niezaleznie od
tego jaka tre$¢ jest kopiowana.

Zatrzymajmy sig jeszcze przez chwilg przy terminologii
Angielskie stowo file byto ttumaczone na polski na wiele
sposobdw, ostatecznie najwiekszg popularno$é zdobyty:
zbiér (nie myli¢ z pojgciem zbioru wystgpujacym w mate-
matyce, ani z wystepujacym w jezyku Pascal zbiorem ele-
mentéw (ang. set)), oraz plik (nie jest to oczywiscie plik
czegos$, np. papieréw). Mozna spotkac sie z ttumaczeniem
Jile” na kartoteka™", wtedy tylko z kontekstu mozemy zo-
rientowac sie, ze chodzi o zbiér, a nie o kartoteke zbioréw
zapisanych na urzgdzeniu.

Czesto zdarza sie tak, ze kartoteki zbioréw, ktérymi
zarzadza system operacyjny sg bardzo rozbudowane. Tak-
ze funkcji wykonywanych na zbiorach jest duzo wiecej niz
zdazytem zasygnalizowaé. Dlatego tez, czesto méwimy nie
0 pojedynczych zbiorach lecz o systemie plikow (zbiorow).
Jednak jego szczegétowe omdwienie musimy odtozy¢ na
inng okazje, gdyz mamy $ledzi¢ dalsze losy systemu ope-
racyjnego.

Oczywiscie jest, ze wzrost wymagan musiat spowodo-
wac rozbudowe systemu, a wigc takze wzrost jego kompli-
kacji i ilosci zajmowanego miejsca.

Tak sie jednak szczesliwie zlozyto, ze dzieki tym sa-
mym urzadzeniom, ktére spowodowaty wzrost wymagan,
system zyskat mozliwos¢ rozbudowy, niezbgdnej dla spro-
stania tym wymaganiom. Moze trzymac cze$¢ swoich, rza-
dziej uzywanych, podprograméw (czgs¢ siebie) na dysku
czy bebnie, i w razie potrzeby szybko $ciagac je do pamie-
ci operacyjnej.

Wiec znowu byto doskonale, ale juz wkrétce btogi
spokoj zaczety przerywac niemite zgrzyty.

TANCOWALY DWA MICHAL Y

Pamietamy wszyscy, ze jak ten duzy zaczat krazyé,
to ten maty nie mogt zdazy¢. Procesor komputera osia-
gnat predkosci wielokrotnie przewyzszajace predkosci
urzadzen stuzacych do wprowadzania i wyprowadzania
danych (tzw. urzadzen wejscia/wyjscia). Przyczyna byta
bardzo prosta: w dziedzinie elektroniki obserwujemy
szalony postep, state zwiekszenie szybkosci pracy ukta-
déw (oczywiscie takze ich miniaturyzacje). Natomiast w
uktadach mechanicznych pewne progi ogromnie trudno
przekroczy¢. A czytniki czy drukarki, to przede wszystkim
mechanika.

Co mozna zrobi¢ w takiej sytuaciji? Procesor powinien
komunikowaé sie z urzadzeniami, ktére sg mozliwie jak
najszybsze, a wiec np. z pamieciami dyskowymi. Z nich
pobiera¢ dane, na nich zapisywaé wyniki. Natomiast dane
na dysku muszg by¢ przygotowane zawczasu. W uprosz-
czeniu moze to wygladac tak: wszystko co trzeba wczy-
ta¢ z kart dla policzenia jednego zadania jest wczytane i
umieszczone w zbiorze dyskowym. Procesor rozpoczyna
obrébke zadania odwotujgc sie tylko do dysku, a wyniki
zamiast na drukarke wysyta tez na dysk. Takie podejscie
stwarza jednak nowe problemy, ktérymi zajmiemy sig za

miesiac. Andrzej Pilaszek

9 W przypadku tasmy najbardziej nam przeszkadzato
wiasnie to, ze jak bySmy jej nie ustawili, to zawsze
ktére$ dane beda daleko — trzeba bedzie na nie
dtugo czekac.

") Cata powierzchnia dysku podzielona jest na frag-
menty, aby mozna byto sie do tych fragmentéw od-
wotywac kazdy z nich musi mie¢ jaki$ jednoznaczny
identyfikator, pozwalajacy odrézni¢ go od innych.
Tym identyfikatorem jest adres fizyczny fragmentu
okreslajacy jego doktadne potozenie na nosniku.

™) Stowo ,file” w swoim pierwotnym, uzywanym w tra-
dycyjnym biurze, znaczeniu to wiasnie kartoteka
dokumentéw.

UWAGA BLAD!

Jak zapewne dostrzegli uwazni Czytelnicy artykutu
,Jak zrobi¢ majatek” (Bajtek 11/87), wszystkie zamiesz-
czone w tym artykule fragmenty programoéw liczacych
objetos¢ kuli sa BLEDNE!!, gdyz dokonuja obliczen wg
niepoprawnego wzoru. Oczywiscie poprawny wzoér na
objetosé¢ kuli o promieniu R brzmi:

V =4+ niRs

Niby niewielki btad we wzorze dyskwalifikuje caty
program, moze wiec ten przypadek zacheci Was do
lektury artykutu, w catosci poswieconego zagadnie-
niom poprawnosci programow, ktéry ukaze sie zaraz
po ostatnim odcinku ,,Systemu Operacyjnego”.

(a.p.)



Cartridge to najczesciej male

plastikowe pudetko wyposa-

zone w lacze, ktore mozna po

prostu ,wcisnac¢" w komputer.

Po takim zabiegu nasz znajomy

komputer zaczyna sie zacho-

wywac zupetnie obco, lub przy-

najmniej nabiera nowych cech,

o ktore go do tej pory zupetnie

nie podejrzewaliSmy. Nie trze-

ba dodawacg, ze sa to zmiany na

lepsze.

W takim razie, co to jest?

Odpowiedz jest prosta. Cartridge, to po prostu
dodatkowa pamieé (najczesciej jest to EPROM
2732, 2764 lub 27128) zawierajgca nowy program
dla komputera, lub rozszerzenia jezykowe (np. BA-
SIC-a). Tutaj powinien nastgpi¢ sprzeciw tych, kto-
rzy czytali poprzednie odcinki cyklu ,PODSTAWY".
Jak to dodatkowa pamie¢? Przeciez wigkszo$¢
komputeréw posiada juz calg pamieé¢ jakg moze
,obstuzy¢" mikroprocesor.

Najtatwiej zrozumie¢ sposob instalacji cartridge-
'a w komputerach, w ktorych przestrzeni adresowej
pozostawione sa ,dziury" w adresacji. Cartridge po
prostu wypet nia soba te ,puste” adresy, uzupetniajac

w ten spos6b oprogramowanie podstawowe kompu-
tera (rys. 1). Sa to przewaznie komputery szesnasto-
bitowe o szerokiej magistrali adresowej (20 bitéw lub
wiecej). Taki sposéb jest zastosowany np. w kompu-
terach Sinclair QL i w komputerach klasy IBM-PC. W
tych ostatnich jako cartridge mozna traktowaé kazda
dodatkowa karte rozszerzajgca, wktadang w jedno z
kilku miejsc przygotowanych do tego celu.

W komputerach o$miobitowych, rzecz jest troche
bardziej skomplikowana, nie ma miejsca na dodat-
kowg pamieé. Oméwie tu dwie metody, kiére moga
mie¢ zastosowanie.

Oprécz przestrzeni adresowej przeznaczonej na
pamieé komputera niektére procesory (INTEL, ZI-
LOG) posiadajg druga, przeznaczong na urzgdze-
nia wejscia/wyjécia. Nie moze byé ona wykorzystana
jako przestrzen dla pamieci programu, ale mozna
zastosowaé mechanizm przepisywania zawarto$ci
,cartridge’a do obszaru normalnej pamigci (RAM)
komputera, gdy zostanie stwierdzone, ze jest on we-
tkniety do komputera. Sprawdzenie takie odbywa sie
najczesciej zaraz po wiaczeniu komputera do sieci
poprzez odczytanie konkretnej komorki pamieci, a w
tym przypadku konkretnego ,Portu wej/wyj”. Jezeli
cartridge jest na swoim miejscu mozna uruchomic
procedure przepisujaca jego zawartos¢ do pamieci
RAM. Taki spos6b odczytywania cartridgea powo-
duje, ze nawet gdyby sie go nam udato wetkna¢ w
dziatajacy juz komputer bez spowodowania uszko-
dzenia, to i tak dodatkowe funkcje nie bedg obecne
bo komputer nawet nie bedzie o tym wiedziat.

O wiele bardziej popularna metoda to wbudowa-

Rys. 1 Przestrzen adresowa
komputera 7 pozostawionym
wolnym  miejscem  16384-
24576.

Cartridge do Commodore 64.
W celu zabezpieczenia przed
kopiowaniem nie zastosowa-
no typowego EPROM-u a
uktad scalony napylony jest
bezposrednio na pltke.

nie w komputer mechanizmu, ktéry umozliwi ,wycie-
cie” kawatka istniejacej pamieci komputera i w tak
stworzong luke umiesci t¢ dodatkowa pamig¢ z mo-
dutu. Metoda ta jest bardzo prosta (przez co i tania),
nie rezerwuje zadnych zasobdéw komputera (np.
konkretnych portéw wej/wyj) do wytacznych celéw
obstugi cartridge’y i, co moze najwazniejsze, umoz-
liwia podmienianie réwniez pamieci statej (ROM)
komputera. Ta ostatnia mozliwo$¢ daje szanse, aby
komputer po wiaczeniu zgtosit sie innym jezykiem
programowania.

Taki cartridge jest bardzo prostym urzadze-
niem. Koszt jego wykonania we wtasnym zakresie
nie przekracza zwykle ceny prostych interface’éw.
Decydujaca jest w tym przypadku cena pamieci
EPROM rzedu 4—8 tys. zt.

Teraz blizej o budowie samego cartridge’a i o
jego dziwnych wiasciwosciach usuwania sobie z
drogi ,niepotrzebnych” obszaréw pamieci

Pamieci komputerowe sg tak zbudowane, zZe ist-
nieje wybrany sygnat, ktéry umozliwia odczyt, lub
zapis wybranego bajtu. Najczesciej sygnat ten na-
zywa sie ,CS’ (ang ,chip seleckt’ — wybér uktadu)
lub ,CE’ (ang. ,chip enable’ — uaktywnienie ukta-
du;. Mikroprocesor adresujacy konkretny bajt musi
wpierw uakiywni¢ uktad pamigci, w ktérym sig on

PODSTAWY

CARTRIDGE

znajduje. Jezeli tego nie zrobi, lub jesli mu sie w tym
przeszkodzi, bedzie tak, jakby tej pamieci w ogéle
nie byto. Jest zatem sposéb aby unieruchamiaé pa-
mie¢ komputera.

Komputer po wiaczeniu do sieci bez cartridge’a
ma ak tywne wszystkie ,kosci” pamigci. Jezeli car-
tridge jest obecny, musi dezaktywowaé¢ odpowiedni
obszar pamigci wewnetrznej, czyli wptywac na sy-
gnat wyboru tych uktadéw. Musi réwniez wtedy sam
byé aktywny, no i swojg ad- resacjg odpowiadac
,dziurze” ktérg sam stworzyt

Rys. 2 ilustruje jak moze byé to rozwigzane.
Uktady pamieci wybierane sg przewaznie niskim
sygnatem logicznym, tzn. OV. Cartridge musi zmie-
ni¢ ten sygnat na jedynke logiczng, tzn. 5 V. Reali-
zuje to bramka B1 bedaca integralng czescig kom-
putera. Tak naprawde, to jest to caly mechanizm
umozliwiajgcy podtgczanie cartridge’y. Niewiele to i
tanio. Prawda? Gdy cartridge nie jest podtaczony,
wyjécie B1 jest w stanie niskim, aktywujac pamie¢
M1. Gdy cartridge jest na swoim miejscu, wejscie
2 bramki B1 jest wtedy zwarte do masy, a wyjscie
w stanie jeden, czyli Ml jest nieaktywne. Pierwsza
cze$¢ zdania wykonana. Drugim uktadem scalonym
w cartridge’a jest najczesciej dekoder (kompara-
tor) adresu. Pamig¢ modutu dodatkowego jest za-
zwyczaj niewielka 4kB, 8kB rzadko 16kB. Do jego
zaadresowania wystarczy odpowiednio 12, 13 lub
14 dolnych bitow adresowych. Pozostate, gérne
bity stuza do odpowiedniego umiejscowienia go w
przestrzeni adresowej komputera, tzn. wpasowania
w utworzong ,dziure”. Do tego celu stuzy wtasnie
dekoder komparator. Gdy gorne bity adresowe kom-

65536
RAM
24576
X
16384
ROM
5[5 185
GORNE BITY

ADRESOHE

DEKODER /\<
KOMPARATOR > s "t
= DOLNY BITY Magistrala
S ADRESOHE komputera
M4 ——
&
<l

av @
CARTRIDGE { 51

R[] —~

Rys. 2 Schemat blokowy podtaczenia cartridge'a 7 odlq-
czeniem pamieci wewnetrzne;j.

putera bedg miaty okreslony stan wyjscie dekodera/
komparatora cartridge’a przyjmie warto$¢ zero, uru-
chamiajac tym samym pamieé M4 modutu.

Dwa ukfady scalone, jaki$ rezystor, kilka konden-
satoréw w odpowiednich miejscach by ttumic¢ przy-
padkowe przepiecia i to jest caty cartridge. Oczy-
wiscie wszystko mozna komplikowaé¢. Wyobrazmy
sobie, ze mamy wptyw na sygnat S1, mozemy go
dowolnie ustawia¢. Oznacza to, ze mozemy odtg-
czac i dotacza¢ modut w czasie pracy komputera
przy pomocy odpowiednich procedur programo-
wych, czyli korzysta¢ zaréwno z nowych funkgji jak i
z odtaczonych zasob6éw komputera. Prawda, ze nie
w tym samym momencie, no ale mozna sig z tym
jako$ pogodzi¢, przeciez zyskujemy o wiele wigcej.

Pozostaje jeszcze jeden problem. .Co jest w pa-
mieci cartridge’a? Mozemy sami napisa¢ odpowied-
nie procedury i zaprogramowa¢ EPROM. Trzeba
to robi¢ zgodnie z wymaganiami dla danego kom-
putera, podanymi w odpowiedniej dokumentaciji,
bardziej juz profesjonalnej ale przewaznie ogdlnie
dostepnej. Mozna réwniez przekopiowaé cartridge
fabryczny, ale to juz nie jest zupetnie legalne.

Krzysztof Czernek
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WARTO PRZECZYTAC

COMMODORE

BASIC

Stoteczny Osrodek Elektronicznej
Techniki Obliczeniowej wydat kolejna
ksiazke z serii ,Informatyka mikrokompu-
terowa", ktéra w catosci poswiecona jest
Commodore C-64 i C-128. Jej autora, Klau-
diusza Dybowskiego, nie trzeba przedsta-
wia¢ czytelnikom ,Bajtka". poniewaz od
dawna redaguje rubryke ,Klan Commo-
dore” oraz publikuje liczne interesujace
artykuty.

»Commodore Basic" nie jest wylacznie
podrecznikiem programowania w BASICU.
Jest to ksiagzka, ktéra moze pet-' ni¢ role
poradnika stale towarzyszacego uzytkow-
nikowi Commodore. Autor dzieli sie w niej
z czytelnikami ogromna wiedza praktycz-
na i teoretyczna zdobyta podczas kilkulet-
niej pracy z komputerem. Uczy on, w jaki
sposob nalezy po: stugiwac sie sprzetem,
by ustrzec sie awarii, przekazuje podsta-
wowe informacje niezbedne do poznania
klawiatury, trybow pracy, edycji progra-
mow oraz objasnia elementarne pojecia
informatyczne. Jeden z rozdzialow zawie-
ra krotki wykiad Basica V 2.0 zaimplemen-
towanego w Commodore 64. Opisane sa w
nim w kolejnosci alfabetycznej wszystkie
rozkazy, funkcje i instrukcje. Kazdemu
hastu, oprdcz opisu sktadni i dziatania to-
warzyszy krotki przyktad oraz informacja
o najczesciej wystepujacych btedach. W
odszukaniu interesujgcych nas wiadomo-
$ci pomaga znajdujacy sie na poczatku
ksiazki spis rozkazow. W podobny spos6b
opracowano rozdzial poswigecony Com-
modore 128. Umieszczenie w jednej pu-
blikacji materiatéw dotyczacych C 64 i C
128 daje znakomita okazje ich poréwnania
i pozwala zapozna¢ sie z ciekawymi roz-
wigzaniami technicznymi stosowanymi w
wersji 128 komputera.

Dla czytelnikow ksiazki jedna z najwiek-
szych atrakciji bedzie na pewno rozdziat od-
staniajacy sekrety programowania rucho-
mych duszkow i prezentujacy mozliwosci
graficzne Commodore. Podano tu wszyst-
kie niezbedne informacije, ktére umozliwig
uzytkownikowi wigczenie do wiasnych pro-
gramow efektow uzyskiwanych przy wyko-
rzystaniu uktadéw VIC i SID.

Autor pamietat takze o tych. ktérzy
zdecydowali sie na zakupienie stacji dys-
kow. Do tej grupy uzytkownikéw skiero-
wane jest kilkanascie stron omawiajacych
wspotprace z urzadzeniami zewnetrznymi
oraz sposob ich obstugi.

Ksiazke zamykaja dodatki zawierajace
miedzy innymi komunikaty bledéw, opis
portow, znaki ASCI skrocone omoéwienie
rozkazow BASICA. Na uwage zastuguija
tu rzadko publikowane rysunki znakoéow
pojawiajacych sie na ekranie po otwarciu
cudzystowu i wcisnieciu HOME, SHIFT lub
CTRL.

Ksiazka ,,Commodore Basic" na pew-
no nie zastapi podrecznika programo-
wania, ale za to czytelnik ma mozliwos¢
wszechstronnego poznania komputera.
Bedzie ona bardzo pozyteczna dla wszyst-
kich, ktérzy majg lub chca mie¢ Commo-

dore. .
(i)

Klaudiusz Dybowski — ,,Commodo-
re — Basic (-64, C-128)" Warszawa 1987,
SOETO, Wydanie I. Naklad 3000 egz. Cena
960 zi.
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

POCIAG

Czes¢ Maluchy!

Stoi na stacji lokomo-
tywa... a za nig wagony
towarowe, ktdére trzeba
zafadowac¢ czekajgcymi
W magazynach skrzynia-
mi. Maszynista, Kubus
Literka siedzi w parowo-
zie 1 czeka, az wszystkie
wagony zostang zapet-
nione..

Pociag sktada sie zawsze z dwéch
wagondéw ale mogag one by¢ bardzo
r6zne — dtugie i krétkie, wysokie i
niskie. Za kazdym razem trzeba wiec
doktadnie policzy¢ ile pakunkéw po-
mieszcza. Skrzynie zgromadzone sa
w pieciu magazynach. W pierwszym
jest tylko jedna, w drugim i trzecim
po dwie, w czwartym pie¢ a w sz6-
stym az dziesie¢ skrzyn. Jest jednak
pewna trudnosé. Zatadowujac pociag
musimy oprézniaé cate magazyny. Na
przyktad z magazynu pigtego trzeba
wzigé 10 skrzynek i ani jednej mnie|.
Oczywiscie mozemy tez — jesli tak
nam bedzie pasowato — nie bra¢ nic
z tego magazynu.

Jezeli obliczymy, ze w jednym wa-
goniku zmieszczg sig cztery skrzynki
a w drugim trzy, to bedziemy sie sta-
rali tak wybraé ma- gazyny, aby w su-
mie byto w nich siedem skrzyn. W tym
przypadku beda to magazyny drugi
lub trzeci (2 skrzynki) oraz czwarty (5
skrzyn).

Gdy prawidtowo wybierzemy ma-
gazyny, to znaczy liczba skrzyn znaj-
dujacych sie w nich bedzie doktadnie
réwna liczbie miejsc na wagonach,
woéwczas pociag z tadunkiem odje-
dzie, a na peronie pojawi sie nastgp-
ny sktad. Jedli jednak skrzynek be-
dzie zbyt duzo, pociag nie ruszy sig z

my inne wagony do zatadunku.

Zastanéwmy sie teraz, czy moze
sie zdarzyé, ze nie bedziemy mogli
zatadowac pociggu? Najwigkszy wa-
gon moze pomiesci¢ 9 skrzyn a wiec
w dwoch takich wagonach nalezy
umiesci¢ 18 pakunkéw. To najwieksza
ich liczba jaka moze w naszej zaba-
wie wystgpi¢. We wszystkich maga-
zynach mamy w sumie 20 skrzynek,
a wiec mozemy by¢ spokojni, ze to-
waru nie zabraknie. Czy jednak kazdg
liczbe (nie wiekszg niz 18) bedziemy
mogli przedstawi¢ jako sume iczb pa-
kunkéw w poszczegélnych magazy-
nach? Przerwijcie na chwile czytanie i
sprébujcie to sprawdzi¢. .

Noico?

Znalezliscie moze takg liczbe, kto-
rej nie da sie uzyskaé? Jedli tak, to
radze sprawdzi¢ jeszcze raz bo to z
pewnoscig pomyika. Liczby skrzyn w
magazynach sg tak dobrane, ze moz-
na z nich utozyé dowolng liczbe od 1
do 20.

Sprobujcie sobie teraz przypo-
mnieé, czy spotkaliscie sie juz z po-
dobnym problemem. A kto z Was
bawit sie wagg z szalkami i odwazni-
kami? Pamigtacie jakie odwazniki sg
w komplecie? No wtasnie: np. 10 dkg.
20 dkg, 20 dkg, 50 dkg. 1 kg, 2 kg, 2
kg.,... itd. Dzieki temu mozemy wazyé
z doktadnoscig do najmniejszego od-
waznika w zestawie.

Widzicie wiec, ze zatadunek po-
ciaggu moze mie¢ wiele wspélnego z
waga i... matematyka.

* % *

Program napisany jest na komputerze
Amstrad. Pod wydrukiem podane sq linie,
ktore trzeba zmieni¢ aby mozna go byto
uruchomié¢ na Commodore i Spectrum.
Niestety, w przypadku Atari konieczna

Jest zmiana konstrukcji catego programu,

gdyz ten komputer nie posiada moZzliwosci
korzystania z tablic tekstowych.
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REM

REM #xssxsssd Na kolel MR
REM HEEEEHEEEEHEE R
REM
REM

pi

30

30

99 REW ##4et dane poczathowe #HHEEE
100 CLS

110 LET w=0:LET =0

120 LET d=12

130 DIM w(5,3)

140 FOR i=0 TO 5:FOR j=0 TO 5

150  READ wh(j,i)

160 NEXT j:NEXT i

{70 DATA *— T n‘n n’n n‘n

i i
180 DATA ©! 1—— =1 demb i w
!n‘n! !n’n! 1
190 DATA *0-oooo\®,"o—0*,"o—0%,"-0—
D_H’BD_DH’E_M___M_B
200 DATA *— T n‘n n’n n‘n
!,H!m!ﬂ,! "
210 DATA ®lpt-— = 1" RUERR ¢ L
HaPE A
220 DATA *0-oooo\®, *o—o*,"0-—0","-0—
D_H’BD_DH’E_M___M_B
230 DIN lad(3)
280 FORi=1 703
230  READ ladli)
260 MNEXT i
270 DATA 2,3,5,6,7
280 DIM magazyn(3)
BOFRi=1 103
300  READ magazynl(i)
310 NEXT i
320 DATA 1,2,2,5,10
330 LET losi=INT(RND(1)¥3)+
340 LET los2=INT(RND(1)¥3)+1
999 REM REM #HEeRREEes gra HEEHEEEEEEE
1000 LOCATE 1,1
1010 IF s=lad{losl)+lad{los2) THEN LET
w3
1020 FOR i=0 0 2
1030 PRINT wéllosl,wt)s®
"wf(los2,wti);" "wh(0,wH)
1040 NEXT i
1030 PRINT:IF silad(losi)+lad(los2) THEN
PRINT *Ia duzo":FOR t=1 TO 4000:NEXT
t:RUN
1060 PRINT
1070 FORi=1 105
1080  PRINT i3
1090 FOR j=1 70 magazyn(i)
1100 PRINT "#";
110 MEXT §
1120 PRINT ® #
1130 NEXT i
1140 IF w=3 THEN PRINT:PRINT “Hspaniale!
“:PRINT * *160T0 5000
1150 PRINT: PRINT "Ktory magazyn?"
1160 INFUT m
1170 IF w¢1 OR a3 OR aC2INT(a) THEN
PRINT: PRINT “Oszukujesz! ":FOR t=1
T0 4000: NEXT t:RUN
1180 LET s=ctmagazynim)
1190 LET magazyn{m}=0
1200 BOTO 1000
4999 REM ##¥+% odjazd pociagu #HEHE
3000 FOR p=1 T0 d

3010 LOCATE 1,1

3020 FOR t=1 TO S0 {d-p):NEXT £
3030 FORi=37T03

3040 FRr=1 TOp

3050 PRINT * %

3060 NEXT r

3070 PRINT w{lost,id;®

"w$(los2,i);" "WS(0,i)
5080 MENT

5090 NEXT p

5100 RIN

1 REM ##4# Comodore 64 § 128 #ase
100 PRINT CHR$(147);

1000 PRINT CHRS (19);

5010 PRINT CHR$(10);

B

1 REM ssurerer Spertrum FHEEHEHEHE
LET 1osi=INT(RND#G) +1

340 LET 1os2=INT(RND#3) +

1000 PRINT AT 0,0

3010 PRINT AT 0,0

g




WIESCI

Rozmowa z prof. Horstem
Tzschoppe 2z Uniwersyte-
tu Technicznego w Dreznie,
dyrektorem Centrum Infor-
matyki

— Panie profesorze, czy uwaza Pan, ze spote-
czenstwo NRO jest juz przygotowane na nadejscie
ery informatycznej?

— Jednoznacznie tak. NRD bardzo wczesnie roz-
poczeto wiasng produkcje elementéw rnikroelektro-
nicznych, kombinat ,Carl Zeisa” w Jenie i zaktady w Er-
furcie nalezg do najbardziej priorytetowych inwestycji.
Wysoki poziom przemystu podzespotowego stanowi
gwarancje rozwoju takze branzy komputerowej.

W tej witasnie branzy rozbudowali§my ostatnio
znacznie kombinat ,Robotron”, gtéwnego producenta
techniki komputerowej. Rozwijamy takze wspodtprace
produkcyjng z innymi krajami, gtéwnie ze Zwigzkiem
Radzieckim.

Obok bazy materiatowej i produkcyjnej decyduja-
cq role dla rozwoju informatyki ma ksztatcenie. Mamy
diugofalowa koncepcje. Zaktada ona z jednej strony
ksztafcenie na poziomie wyzszym w politechnikach,
uniwersytetach, a z drugiej takze w szkotach $rednich.
To wszystko sktania mnie do pozytywnej odpowiedzi na
to pytanie.

— Jaka role w edukacji informatycznej graja w
Pana kraju mate systemy — komputery osobiste i
domowe?

— Nasz potencjat produkcyjny zorientowany jest
dzi§ gtéwnie na produkcje komputeréw osobistych
i biurowych Chodzi nam gtéwnie o wprowadzenie tej
techniki do przemystu i catej gospodarki. W dalszej
kolejno$ci widzimy konieczno$¢ tworzenia sieci tacza-
cych komputery ,zatrudnione” na poszczeg6lnych sta-
nowiskach pracy. Chcemy upowszechni¢ m.in. syste-
my CAD CAM oparte na zastosowaniu komputeréw EC
1840 (NRD-owski odpowiednik IBM PC XT). Nie mamy
jeszcze podstawowej bazy komputerowej jakg tworzy¢
moga komputery domowe. Dla indywidualnego uzyt-
kownika. Wychodzimy z zatozenia, ze wazniejsza jest
dzi$ produkcja materialna.

Tu, gdzie rozmawiamy, na Targach Mistrzéw Jutra
w Lipsku pokazujemy jednak takze komputery domowe
,Robotron” KC 8102 i podobne. Kiedy bedzie mozna
kupi¢ je w sklepie — nie wiem, na pewno jednak w tej
pigciolatce. Na razie trafiajg do szkot.

— Czy wsrod swoich studentow widzi Pan Pro-
fesor mode na komputery, fascynacje nimi?

— Z poczatku z pewnoscig jest fascynacja. Trzeba
ja odpowiednio wykorzysta¢. Mysle, ze wraz z rozwo-
jem zastosowan moda przeksztalci sie w stabilne za-
interesowanie zaréwno ws$rod studentdéw jak i reszty
mtodziezy.

— A czy trudniej dostac¢ sie na informatyke niz
na inny kierunek studiow?

— Tak, znacznie trudniej. W naszym centrum infor-
matycznym immatrykulujemy rocznie 350 studentéw. A
mamy 1000 podan o przyjecie.

— A ci, ktorzy juz koncza studia informatyczne.
Czy tatwo im zdoby¢ naprawde ciekawa prace?

— Bez zadnych probleméw. Przemyst chciatby, by-
Smy dawali mu co roku 900-1000 absolwentéw, trzy-
krotnie mniej niz mozemy. W propozycjach jakie do nas
przychodzg sa rézne, cze$¢ bardzo interesujaca, czesé
taka sobie. Ale z pewnoscig kazdy otrzymuje prace
odpowiednig do swoich kwalifikacji — jest przeciez w
czym wybieraé.

— Mozna tez to inaczej ujgé — po prostu brakuje
informatykow.

— No céz, wigcej ksztalcic nie mozemy. Nasze
mozliwo$ci sg ograniczone — musimy przeciez brac
pod uwage pojemnos$c¢ laboratoriéw, sal wyktadowych,
domoéw studenckich.

— Mozna bytoby ograniczy¢ nabér na inne kie-
runki studiéw, nie tak dzi$ nowoczesne.

— W naszych warunkach jest to rozwigzanie teore-
tyczne. Jak Pan wie przyrost naturalny w NRD nie jest
wielki, nie byt tez wielki przed 18—20 laty. Dlatego tez
wzgledy demograficzne oraz wymég rozwoju innych
dyscyplin rownie waznych dla obecnej rewolucji nauko-
wo-technicznej, np. ochrony $rodowiska znacznie nas
ograniczaja. Proporcji w ksztatceniu nie mozemy ukta-
daé wedtug dzisiejszej mody decydujg one przeciez o
tym, jakimi kadrami dysponowaé bedziemy za lat kilka
i kilkanascie.

— Nie przewidujemy chyba jednak obaj zmierz-
chu informatyki?

— Oczywiscie, ze nie. Jednak co trzeba takze bra¢
pod uwage w NRD 10—15 proc. wszystkich studentéw
stanowig studenci kierunkéw technicznych. Ich wszyst-
kich takze zapoznajemy z réznymi gateziami wiedzy
komputerowej. Przyszly inzynier budowy maszyn be-
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dzie znat nie tylko podstawy programowania lecz takze
bedzi potrafit np. opracowywac systemy sterowania..

— Pan profesor moéwi o inzynierach przysztosci,
ja chce sie zapyta¢ o tych juz pracujacych 30—40-
let- nich. Jak beda uzupetnia¢ swoje wyksztat-
cenie? Czy wobec tak szerokiego wprowadzania
systemow CAD/ /CAM wielu z nich czuje sie wrecz
zagrozonych.

— To bardzo skomplikowany problem zahaczaja-
cy o spoteczng strong komputeryzacji. W 1990 roku,
jak zaktadamy, 550 tys. ludzi pracowa¢ bedzie na sta-
nowiskach CAD/CAM. Na pewno nie bedg to tylko ci,
ktérzy wiasnie teraz studiujg. Dlatego tez ksztatcenie
ustawiczne ma tak duze znaczenie. Mamy z przedsta-
wiciela i przemystu wspdlng koncepcje tego ksztatce-
nia. StworzyliSmy centra doskonalenia zawodowego,
gdzie zapoznajemy inzynieréw z technikg komputero-
wa. Szerokie wprowadzenie tego programu wymaga
znacznej bazy materialnej i technicznej.

Zostang oczywiscie i tacy, ktorzy nie dadzg sie
~Skomputeryzowaé” — z konserwatyzmu, z lenistwa,
czy ze strachu przed czym$ nieznanym. Trzeba im be-
dzie takze stworzy¢ miejsca pracy — to kwestia polityki
socjalnej.

— Duzo ich bedzie?

— Niewielu. Wprowadzili§my dla przyktadu na kolei
komputerowy system rezerwaciji i sprzedazy biletow. Z
poczatku mielismy wielkie trudnosci z przeszkoleniem
personelu ktéry tak przyzwyczait sie do starych metod.
Ale w koncu tych, ktérzy musieli zmieni¢ prace byto tyl-
ko kilka procent.

— Wiem, ze ma Pan wsréd swoich studentéw
takze Polakow. Jak Pan ocenia ich wiedze, przygo-
towanie do podjecia studiow informatycznych?

— Sag, na ogét, znakomicie przygotowani. Majg duzo
lepiej niz ich niemieccy koledzy opanowane podstawy
— w szczegdlnosci matematyke. Sporo takze wiedze
juz o informatyce. Jest to réwniez zastugg waszego
JBajtka”, ktéry chwale za przekazywanie podstaw wie-
dzy informatycznej. Przydatby sie nam taki magazyn.

Rozmawiat
Grzegorz Onichimowski

——ELEKTRONICZNY —

TLUMACZ

Komputerowe wspomaganie ttumaczenia CAT po-
woli zyskuje coraz wigksza liczbe zwolennikéw. O jego
zaletach przekonali sig¢ pracownicy jednej z hambur-
skich firm. Zainstalowanemu w biurze komputerowemu
systemowi Logos powierzono ttumaczenie z niemiec-
kiego na angielski instrukcji obstugi urzadzen produ-
kowanych w tym przedsigbiorstwie. Tlumaczone sa nie
tylko pojedyncze stowa, ale i cate zdania. Wydajnos$¢
ttumacza wzrasta dzieki temu kilkakrotnie, mimo ze zre-
dagowany tekst wymaga poprawsk stylistycznych.

Utworzenie i szybki dostep do bankéw danych za-
wierajacych odpowiednie stownictwo nie jest juz dzisiaj
najwiekszym problemem. O wiele trudniejsze jest dla
komputera zrozumienie skomplikowanych regut grama-
tycznych. Opracowane dotychczas programy pokonuja
te przeszkode tylko w przypadku stosunkowo prostych
pod wzgledem budowy zdan i operujacych ograniczo-
nym zasobem stownictwa tekstow fachowych.

W Kanadzie dziata w petni zautomatyzowany sys-
tem ttumaczacy prognozy pogody. Od 1976 roku do ttu-
maczenia protokotéw posiedzenh EWG wykorzystywany
jest program Systran. Znano go juz od 1970 roku, kiedy
to zostat uzyty w amerykanskim lotnictwie do sporza-
dzania rosyjsko-an- gielskich przektadéw. Mimo licz-
nych wad specjalisci postuguja sie do dzi$ jego roznymi
wersjami.

Zdaniem ekspertow przyszto$¢ komputerowego ttu-
maczenia nalezy do kompleksowych systeméw, ktére
beda w stanie zrozumieé ztozone zwigzki znaczeniowe
w zdaniach. Na zlecenie EWG grupa fachowcéw jezy-
koznawcéw i informatykéw famie sobie gtowy nad am-
bitnym projektem Eurotra, ktdéry ma przy¢mi¢ mozliwosci
programu Systran. Ich celem jest komputerowe ttuma-
czenie tekstow urzedowych na dziewiec jezykow. Reali-
zacja projektu przewidywana jest w 1989 roku. (]])

|BALTCOM ‘87

Wystawcy byli zadowoleni, bo mo-
gli zarobi¢, a organizatorzy pochwali¢
sie udang mimo wszystko impreza.

— Niech pan da jedng — prosi kilkunastoletni chtopak.
— Na co ci?—pada pytanie.
— Tak sobie, do kolekgji.

Pan przy stoisku mieknie i podaje mtodziehcowi re-
klaméwke Jednej z firm, bioracych udziat w pierwszej
Ogolnopolskiej Gietdzie Komputerowej ,BALTCOM '87",
ktéra odbyta sie w Gdansku w dniach 17-20 listopada.

Mtodziez dopisata, thumnie walagc do Domu Technika
i hali ,Olivii", zobaczy¢ co nowego w komputerowym in-
teresie. Mitodziez sie jednak rozczarowata, bo wystawia-
ny sprzet do zabawy sie nie nadawat. Zamiast gra¢ np,
w ,Latajacego niszczyciela", mtodsi ludzie patrzyli na
klawiatury i monitory z obrazami firmowymi wystawcéw,
czekajac az pani nauczycielka zarzadzi odwrét. Z nu-
déw brali wiec co popadto, w postaci instrukcji i nalepek.

Gietda miata stuzy¢ robieniu intereséw, totez prze-
znaczona byta dla powaznych ludzi. Do Gdanska przy-
jechato 61 firm z catej Polski, a écisle méwiac z War-
szawy, Poznania i Trojmiasta. Organizatorzy imprezy
zapewnili przyzwoite warunki do pokazania wszystkiego
(co jest komputerem) na sprzedaz. Tereny wystawy byty
jednak ograniczone, gdyz w hali ,, Oli vii" nie udato sie
rozmrozi¢ sztucznego lodowiska. Kiedy wiec targowano
sie 0 ceny i bity, hokeisci tuz obok biegali za kragzkiem.
Nikomu na szczescie to nie przeszkadzato.

Pierwsze dwa dni gietdy poswigcono na zawieranie
kontraktéw, spotkania promocyjne czy dziatania infor-
macyjne. A wszystko to dla blisko 400 przedstawicieli
przedsigbiorstw zainteresowanych zakupem sprzetu,
oprogramowania czy wspoétpraca w dziedzinie kompute-

ryzacji polskiego przemystu. Prawie 60% wystawianego
sprzetu pochodzito z importu, gtéwnie z Tajlandii, gdzie
ceny sg stosunkowo niskie. Reszta urzadzen, pokaza-
na na gietdzie, wyprodukowana zostata w Polsce, to
znaczy w Polsce zostata posktadana, gdyz wigkszos¢
elementéw takze pochodzi z importu. Honoru naszej
ojczyzny bronito jedynie kilka komputeréw rodzimej pro-
dukcji. M.in. MAZOVIA 1016 i MAZOVIA 1016.3.TUR-
BO.

Niewatpliwym szlagierem gietdy byt nowy wyréb
firmy IBM z serii PS/2 (Personal System 2) model 30
z twardym dyskiem, dyskiem 5.25” i wchodzacym (?)
standardem 3.5” oraz myszka i catym pakietem efek-
townych programéw graficznych. Ponadto efektownie
prezentowaty si¢ kolorowe monitory wysokiej rozdziel-
czosci np. Mitsubishi 1280x1024 punkty, kolorowe plo-
tery Rolanda i oczywiscie sprzet VIDEO juz nieodzowny
na takich imprezach.

Obecnos¢ na ,BALTCOMIE”, w wiekszosci, firm po-
lonijnych i matych spétek potwierdzito regute, ze przed-
sigbiorstwom paristwowym nie optaca sie handlowac
komputerami.

Réwnolegle z gietdg funkcjonowat, powotany na te
okazje, Sekretariat Naukowy, ktéry zajmowat sie do-
radztwem handlowym oraz organizacjg konferencji
naukowej. W ciggu czterech dni odbyto sig kilkanascie
wyktadéw zwigzanych z problemami informatyki i elek-
troniki. Byly to tematy czysto praktyczne, odbiegajace
od kanonu naukowego wyktadu, co jednak okazato
sie wielkim plusem, zwazywszy na fakt, ze na gietde
zjechali gtéwnie managerowie i inzynierowie, a nie na-
ukowcy.

Krzysztof Czerwinski
Krzysztof A. Nowostawski
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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

AMSTAN

Rewelacja Roku — Najlepszy PC na rynku Najnowoczesniejszy komputer/edytor tekstu z drukarkg 'LETTER OUALITY'
| t IBM, mak | cena inauguracyjna: £ 475.-

:%i:zrgzde?-\zu:&gﬁsf;ggx [raloz %2dkr2,‘{:mw], z“;?,d‘f‘,y";aErEA w sktad wchodzi: drukarka 15” 'daisywheel’ o doskonatej jako$ci druku

Hercules, MDA i CGA. W skiadzie mysz, zegar, oba interfejsy [LQ], monitor 90 kolumn, 512 K RAM i naped dyskow 1 MB -i software:

i software podobnie jak w PC 1512. LocoScript 2, LocoSpell [stownik angielski], LocoMail.

PC 1640 SD MD  Pojedyncza stacja dyskéw, monochrome monitor . o . L
PC 1640 SDCD  Pojedyncza stacja dyskow, kolorowy monitor 600, Na zadanie klientow wznowiono produkcie niezawodnego komputera

£
£
PC 1640 SD ECD Pojedyncza stacja dyskéw, kol. monitor wysok Rozdzielczosci £  750.- z edytorem tekstu:
PC 1640 DD MD  Podwodjna stacja dyskow, monochrome monitor £ 570.-
PC 1640 DD CD  Podwojna stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 700.- A MS TRA D PC W 8256
PC 1640 DD ECD Podwojna stacja dyskéw, koi. monitor wysokiej rozdzielczosci £  850.- P

E 850.- I PCW 8512 — po nowej nizszej cenie
£

PC 1640 HD MD  Twardy dysk 20 MB, monochrome monitor
PC 1640 HD CD | Twardy dysk 20 MB, kolorowy moritor 1130.- PCW 8256 komputer 256K, pojedyncza stacja dyskéw, monitor,drukarka,

PC 1640 HD ECD Twardy dysk 20 MB, kol. monitor wysokiej rozdzielczo$ci

software £ 295.-
Najpopularniejszy PC Europy: PCW 8512 l;g;?veg:gr 512K, podwdjna stacja dyskéw, monitor, drukarka, ¢ 285.

A MS TRA D PC 1 5 12 Popularna seria komputeréw domowych
Caony z IBM. w skisd wohodait myss, zegar Ouariz, oba AMSTRAD CPC 464/6128
nggfﬂgt);,vzoéglvsallg:zMSDOS, DOS i GEM z Desktop & Paint, po rewelacyjnie niskich cenach:

. ) , i CPC 464 Z komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + zielony monitor £ 150.-

PC 1512 SD MM  Pojedyncza stacja dyskéw, monochrome monitor £ 390.- CPC 464 K komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + kolorowy monitor £ 220.-
PC 1512DD MM  Podwojna stacja dyskéw, monochrome monitor £ 490 CPC 6128 Z komputer 128K z wbudowang stacja dyskow + zielony monitor £ 220.-
PC 1512SD CM  Pojedyncza stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 530.- CPC 6128 K komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw + kolorowy monitor £ 300.-
PC 1512 DD CM Podwdjna stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 630.- 10-DK dyskietki 3” [10 sztuk] 25.-
10-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4” D/S D/D [10 sztuk] £ 10- FD-1 + kbl dodatkowa stacja dyskow do CPC 6128 z kablem £ 100.-
100-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4” D/S D/D [10 pudetek po 10 sztf] £  55.- RS 232 C serial interface do CPC 6128 + software £ 60.-
« Polanglia Ltd. dodaje bezptatnie 10 dyskietek 5 1/4 ,, D/S DAJ przy zakupie « MP-2 modulator TV do CPC 6128 £ 30-
kazdego PC 1512 lub PC 1640 oraz ksiazke i 6 dyskow: Migent/Ability + 4 gry ~ MP-1 modulator TV do CPC 464 £ 15
wraz z kazdym PC 1512 JY-2 joystick do CPC 464 lub CPC 6128 £ 15.-

RABAT : £ 25.- vowe SINCLAIR SPECTRUM
przy zakupie PC 1512 lub PC 1640 wraz z rewelacyjna drukarka PLUS 2 iPLUS 3

AMSTRAD DMP 4000 [Drukarka Roku 87], [produkcija pod kontrola jakosci AMSTRADA]:
oraz przy zakupie dwoch lub wiecej PC na jednego odbiorce SP + 2 komputer 128K z wbudowanym magnetofonem £ 115.-
. JSJ + S/w joystick i software do SP + 2 £ 15.-
NAJWYZSZEJ klasy SP + 3 + JSJ komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw wraz z joystickiem
DRUKARKI AMSTRAD oyt
dziwiaj iskich h [z kablem]: :
p ON?W: 'B’mﬁg.? 6?)':51 6'8 cngﬁiQ[tzIO 2pse]m] £ 160.- wszelkie koszta dewizowe zwiazane z przesyika, tzn. koszta F.0.B. w Wielkiej
* DRUKARKA ROKU: DMP 4000 — 15", 200 cps [NLQ 50 cps] Brytanii, opakowanie, ubezpieczenie na transport do Warszawy, Export
100 r6znych mozliwosci druku wiacznie z grafika £ 275.- Licence, itp. . . . . . .
* od listopada 1987: LQ 3500 — 160 cps [NLQ 50 cps £ 300.- W Polsce zapewniamy serwis na sprzet AMSTRAD i STAR jedynie zakupiony

w firmie Polanglia Ltd.,

D R U K A R K I S TA R 7 Serwis Gwarancyjny:

zarowno jak i komputery AMS"l’RAD — NAJTANIEJ W POLANGLII wykonywany jest w Polsce za posrednictwem T.E — |. REMEX dostepny za
ceny wiacznie z kablem do IBM, PC 1512, PC 1640, itp. dodatkowg optate £ 30.- doliczona do zaméwienia za kazdy komputer AMSTRAD
NL-10 wraz z ,,parallel interface”, 120 CPS [NLQ 30 cps] £ 200.- lub system PCW, natomiast £ 15.- za kazda drukarke, komputery Sinclair
NX-15 120 cps [NLO30 cps] £ 300.- i pozostaty sprzet objety tg oferta. Serwis pogwarancyjny odptatny w polskich
NB24-15 [24-igtowa], 216 cps (LQ 72 cps) £ 575. ztotych, dostepny jest dla wszystkich klientéw Polanglii
NB-15 [24-igtowa], 300 cps [LQ 100 cps] £ 650.- Osoby zakupujace sprzet AMSTRAD w innych firmach eksportowych lub

Za specjalny kabel do AMSTRAD CPC — doptata £ w sklepach nie sg uprawnione do korzystania z serwisu AMSTRADA w Polsce.

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

g;)dnie z warunkami aktualnej oferty firmy Polanglia, niniejszym zamawiam:
....................................................................................................................................................... P
....................................................................................................................................................... TP PP P T UUPTUPPTRTRY
....................................................................................................................................................... PP PT PPN
PLUS kwota pobierana Przez Barclays Bank = PN 4.-
RAZEM £
Zatgczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto Polanglia Ltd Nr. 70736805 w Barclays Bank PLC, Ealing Broadway Branch (kod 20-27-48),
53 The Broadway, LONDON W5 5JS, zrealizowanego w dniu .... / ..... /. Przez bank ...........coouviiiiiiiiiii e oddziat .........ooviiiiiii,
Wezelie ransakcio podiegai warunkom fimy POLANGLIA opartym na prawie angielskim,
Podpis wptacajacego .........ccciiiiiiiiiiiiiiiiieenn NAZWISKO i MIE ...t e D7 1

NAZWISKO | IMIE ODBIORCY
PEENY ADRES ..o,




SPRZEZENIE ZWROTNE

/

paji

I

|

Drogr

Na listy Czytelnikow odpowia-
da Marcin Waligorski.

Mijaja wiasnie dwa lata od momentu
ukazania sie ..Bajtka” w nowej szacie wy-
dawniczej — a zarazem dwa iata dialogu z
czytelnikami na famach niniejszej rubryki.
Z tej okazji pragne dokonac krociutkiego
podsumowania.

Skierowana przez nas swego czasu do
czytelnikow prosba o opatrywanie listow
dopiskami (okreslajacymi, do ktérego ze
stalych dziatéw ,Bajtka” korespondencja
sie odnosi) spotkata sie z zyczliwym odze-
wem. Przez caly czas znakomicie utatwiata
i utatwia nam to prace. Wszystkie listy sg
uwaznie czytane, a zawarte w nich uwagi
w kazdym przypadku brane pod uwage
przy redagowaniu pisma. Niestety, nie na
wszystkie uwagi i prosby jestesmy w sta-
nie odpowiedzie¢ pozytywnie. tatwiej jest
nam ustosunkowac sie do krytyk strony
merytorycznej ,,Bajtka”. Znacznie trudniej
jest uwzgledni¢ propozycje zwigkszenia
objetosci dziatow, numeru itd. — bo tu
wiazg nas trudnosci natury technicznej i
ekonomicznej.

Do dziatu ,,Sprzezenie zwrotne” trafia
czesc kierowanych do redakcji pytan. Na
pozostate odpowiadaja redaktorzy po-
szczegdlnych ,,Klanow”.

»Sprzezenie” jest rubryka dla uwaznych
czytelnikow. Ze zrozumiatych wzgledow
przyjeto zasade nie publikowania pytan,
ktore juz raz na tamach tej rubryki zostaty
postawione i objasnione. Podobnie rzecz
ma sie w przypadku pytan, na ktore odpo-
wiedz mozna znalez¢ bez trudu w numerze
,Bajtka”. Rubryka unika w ten sposob
spietrzania sie stosu spraw niezatatwio-
nych, zas czytelnicy — powtarzajacej sie
lektury.

Nie wszystkie sprawy poruszane w li-
stach moga doczekac¢ sie wyczerpujacej
odpowiedzi. Najliczniejszym przyktadem
s3 tu prosby o pomoc w wyborze kompute-
ra. W ogromnej wiekszosci tych listow jest
zdecydowanie zbyt mato danych, by udzie-
lic jakiejkolwiek rady. Innym przyktadem
mogg by¢ pytania o pewne rozwigzania
programowe bez podania doktadnie, taka
role powinny spetniac i w ja- (im srodowi-
sku programowym pracowac.

»Sprzezenie zwrotne” nie zamieszcza
ogloszen, propozycji nawigzania kontak-
tow itp. W tym celu zostata utworzona ru-
bryka ,,Indywidualny Bank Danych” oraz

osobno ,,Klan nietypowych”. Jest wszakze
jeden wyjatek. Jak zapewne czytelnicy za-
uwazyli, ,,Sprzezenie” od dfuzszego cza-
su stara sie pomagac niepetnosprawnym
uzytkowni- ;om komputerow. Sadze, ze
mozemy liczy¢ na zrozumienie.

Swoimi doswiadczeniami na ten temat
chetnie podziele sie ze wszystkimi zainte-
resowanymi.

Biezacy odcinek ,Sprzezenia zwrotnego”
poswiecamy catkowicie krytykom pod adre-
sem tej rubryki. Bardzo cieszg nas tego ro-
dzaju listy, gdyz sg one znakomitg pomocag w
redagowaniu rubryki.

W numerze 10/87, w odpowiedzi na list
czytelnika pytajacego o dostepne pro-
gramy muzyczne dla mikrokomputera ZX
Spectrum, zamieszczona zostata zaska-
kujgca informacja, Ze takie programy nie
istnieja! Otoz jako muzyk oraz posiadacz
tego komputera pragne wyjasnic, ze po-
mimo ograniczen sprzetowych wymienio-
nych w odpowiedzi na list — na Spectrum
istnieje szereg udanych programoéw mu-
zycznych.

Zdecydowanie najlepszym jest jak do-
tad ,,MUSIC BOX”. Nie jest to w Zadnym
razie program prymitywny — pozwala on
na zapis dwugtosowych utworéw muzycz-
nych z towarzyszeniem perkusji, ktorej
brzmienie mozna programowa¢ na spe-
cjalnym edytorze. Napisany utwor mozna
odtwarza¢ w roznym tempie, dowolnie
modyfikowac, a takze przeksztalci¢ w nie-
wielki blok kodu, dziatajagcy samodzielnie
bez programu gtownego. Ola demonstracji
do programu dotgczonych jest kilka goto-
wych utworéw opartych na melodiach ze-
spotu ,, WHAM”.

Innym znanym programem jest ,,Musie
Composer” firmy Romantic Robot. Pro-
gram posiada dos¢ duze mozliwosci w za-
kresie pisania i przetwarzania 1-gfosowej
melodii: zmiana tempa, tonacji, klucza, ar-
tykulacji dzwieku i metrum utworu.

Oba opisane programy posiadaja bar-
dzo wygodne edytory, w ktorych czesc¢
klawiatury Spectrum traktowana jest jako
klawiatura fortepianu.

Inne programy muzyczne to np. Musie
Maker, Musie (nauka podstaw zapisu nu-
towego), Mozart (program samodzielnie
,komponujacy” dwa gtosy do zadanej me-
lodii — odtworzenia przy pomocy podta-
czonego uktadu A Y-3-8912).

Jezeli chodzi o mozliwosci muzyczne
Spectrum, to zapraszam do postuchania
(oczywiscie przy pomocy podifaczonego
do gniazda MIC wzmacniacza) muzyki z
gier takich, jak np. Agent X czy Chro- nos.
Muzyka w tych grach jest 5-kanato- wa (!),
przy petnej niezaleznosci kazdego kanatu,
Z perkusjg i dowolnie zmieniajaca sie dy-
namika.

Termin ,muzyka” nie zakiada w Zadnym
razie istnienia wielu kanatow o dowolnie
programowanym brzmieniu. Wigkszos¢
instrumentow muzycznych jest 1-gfosowa,
i ma jedng, charakterystyczng barwe. Jesli
chodzi o wymienione efekty, to mozna je
uzyskac na drodze sprzetowej i programo-
wej (ta druga ma wiele wad, ale nie mozna
uznac, Ze nie istnieje!).

Jan Kubica
ul. Prosta 14/4
53-509 Wroctaw

List ten wybratem sposrod kilku, ktdre
bronig edytoréw muzycznych dostepnych na
komputerze Spectrum. Wnosze z tego, ze
moja lakoniczna odpowiedz o wyjatkowo ska-
pych mozliwosciach muzycznych tego kompu-
tera (Bajtek nr 10/87) wywotata wiele emocji.

Spiesze zatem donie$é, ze nadal uwazam
program ,MUSIC BOX” za prymitywny. Nie
chodzi tu o niedostatki samego programu
— mozliwo$¢ tworzenia dowolnych dwudz-
wigkéw nalezy uznaé za jego wielkg zalete.
Chodzi o to, ze wyrafinowanie samego pro-
gramu niewiele daje uzytkownikowi. Progra-
my typu ,MUSIC BOX” czy ,Musie Composer”
pozwalajg na pewne proste wprawki z melo-
dyki (z dodaniem efektéw perkusyjnych), ale
np. takie dziedziny muzyki jak harmonia lezg
catkowicie poza zasiggiem mozliwosci ich
uzytkownikow.

Moja odpowiedz dotyczyta programéw mu-
zycznych w waskim tego terminu znaczeniu
— i tu musze przyznaé sie do przeoczenia.
Istnieje szereg programéw, ktére wspomagaja,
prace muzyka w innych fazach niz wykonanie.

Méwi Pan o programach ,Musie” i ,Mo-
zart’, ja ze swej strony doda¢ moge chocby
LGuitanst”, ktéry poczatkujacemu gitarzyscie
pozwala dobra¢ akompaniament do zada-

nej melodii, ze wskazaniem odpowiednich
chwytéw. Takimi programami jest takze przy-
najmniej kilka bedacych w obiegu symulacii
metronomu.

Pragne réwniez dodaé, ze uzytkownicy ZX
Spectrum nie powinni wpada¢ w kompleksy
— znajduja sie bowiem w takiej sytuaciji, jak
wiasciciele ,klonéw” IBM PC...

Chciatbym zapewne nie tylko w swoim
imieniu zapytac, czym jest spowodowana
nieche¢ wszystkich pism komputerowych
do standardu MSX.

Zajmujecie sie nawet takimi komputera-
mi, jak C-16, VIC-20, widmami komputero-
wymi w rodzaju Meritum i Elwro, Sharpem
itp. itd. O MSX opublikowano 1 (stownie
jeden) artykut.

Pisze do Pana, bo zadziwiaja mnie
Panskie odpowiedzi na pytania o stan-
dard MSX (1/87 str. 28). W momencie gdy
juz dawno wytwarzano komputery MSX 2
pisze Pan rzeczy co najmniej o rok prze-
starzate. Dla poparcia swojej tezy podajg
dane posiadanego przeze mnie komputera
MSX 2 Yamaha AX-350 (prosze to porow-
nac z Pariska odpowiedzig):

a. mikroprocesor Z BOA, zegar 3.58

MHz

b. pamie¢ RAM 128 KB, VRAM 128 KB

c. pamie¢ ROM 128 KB

d. ekran o rozdzielczosci 256 x 212 (do
256 kolorow) lub 212 x512

e. ekran w trybie tekstowym 80 x 24, 40
X 24 lub 32 x 24 znaki

f. 32 spritey

g. stacja dyskow 3.5 cala (720 KB po
sformatowaniu)

h. rezydujacy w ROM jeden z 4 pro-
gramow o nazwie PAINTER pozwala
tworzy¢ rysunki o rozdzielczosci 512
X 424 w 512 kolorach.

Dodajac do tego ogdlnie znane moz-
liwosci dzwiekowe komputerow Yamaha
i inne, nie wymienione przeze mnie zale-
ty tego komputera jeszcze raz zapytuje,
dlaczego MSX-owcy sg dyskryminowani,
pomimo iz CSH kupuje przeciez SVI 738,
a czytajac Wasza rubryke pt. ,Indywidual-
ny Bank Danych ,, mozna przeciez dojs¢
do wniosku, ze nie jest nas tak mato. Nikt
nas jednak nie widzi. Nie Zagdamy wiele, ale
prawdy o MSX i choéby od czasu od czasu
jakis artykut lub wydruk programu.

Wiestaw Lisowski
ul. Zwyciezcow 45/13
03-937 Warszawa

Wspomniane przez Pana pytanie z nume-
ru 1/87 dotyczyto standardu MSX, a nie MSX-
2. Trzeba tez zauwazyé, ze standard okresla
parametry minimalne, a nie obowigzujace dla
wszystkich komputeréw danej klasy. Dlatego
tez juz w momencie, gdy pisatem owg odpo-
wiedz mozna byfo z tatwos$cig wskaza¢ kom-
putery MSX z wigkszg pamigcig RAM lub np
64-ma ,duszkami”.

Zgadzam sie z Panem, ze MSX-2 to pro-
pozycja ciekawa, zwtaszcza, gdy wzbogaco-
na jest o atuty takie, jakie Pan opisuje, tzn.
bardzo bogate mozliwosci dzwigkowe i opro-
gramowanie rezydujace w pamieci ROM. To,
ze MSX nie jest obecny na tamach ,Bajtka”
(podobnie jak wymieniane przez Pana C-16,
VIC-20, Sharp, i praktycznie rzecz biorac.
Meritum) wynika z poréwnania liczby tych
komputeréw w Polsce z liczbg komputerdw,
ktérych klany znajduja sie w naszym pismie.

W 10-tym numerze ,,Bajtka” udzielit Pan
odpowiedzi koledze Arkadiuszowi Socha-
nowi. Mogtbym te odpowiedz rozszerzyc, a
nawet sprostowac.

Wydaje mi sie, Ze rozwigzanie automa-
tycznego uruchamiania programow nie
stanowi wigkszego problemu. Po prostu
Zamiast uzycia do nagrywania zlecenia
CSAVE nalezy uzy¢ SAVE ,,C:. Tak nagra-
ny program mozna wczyta¢ z tasmy do
komputera przez LOAD ,,C: i uruchomic go
przez RUN, badz wgrac przez RUN ,,C:, co
go po wgraniu automatycznie uruchomi.

Jedynym mankamentem tej metody jest
to, ze zlecenie SA VE ,,C: generuje duze
przerwy miedzy zapisywanymi rekordami.

Istnieje rowniez drugi sposob: urucho-
mienie z poziomu Basica Niewielkiej pro-
cedury maszynowej. Podaje przyktad. Aby
skroci¢ wgrywanie programu majacego
automatycznie startowac rozbijemy go na
dwa bloki:

1). Sama procedura maszynowa wywo-
tywana z Basica:

0 DIM AS (20): RESTORE

1TRAP 13:1=1

2 READ A: AS (1,l) = CHR$ (A)-

GOTO 2

13X USR (ADR (AS)

14 DATA 162, 253, 154, 169, 183, 72,
169, 84, 72, 169, 4, 32, 182, 187, 169,
255,76, 4,187

Ten programik naleZy nagrac na tasmie
przez SAVE”C:

2). Wtasciwy program nagrywamy na
tasme zaraz po programie 1) przez normal-
ne zlecenie CS A VE.

Wyjasnienie dziatania: ten program
(tzn. obydwa bloki) wgrywamy przez RUN
,,C:. Powoduje to wczytanie i uruchomie-
nie programu 1). ,Loader” ten wygeneruje
procedure maszynowsa, wy- wplywang w
linii 13. Procedura ta kasuje program 1),
wgrywa program witasciwy i uruchamia go.

Co sie tyczy programowalnosci klawi-
sza RESET — ma Pan racje, jest to przy-
cisk nieprogramowalny. Jednak zdanie
,dziatanie klawisza RESET nie moze by¢
Zmienione programowo” jest nieprawda.
W normalnym stanie RESET zeruje pro-
cesor, nie naruszajac jednak obszaru pa-
mieci, w ktorym zawarty jest program w
Basicu. Jednak po wpisaniu w komorke
o adresie 590 wartosci 1 program w Ba-
sicu zostanie skasowany (oczywiscie po
wcisnigciu RESET). Jest to wiec zmiana
dziatania — na doktadke nie sprzetowa.
Nie mozna jednak przypisac¢ klawiszowi
RESET innych funkcji.

=1+1:

J.W.Nabzdyk
ul. Kochanowskiego 5/13
72-420 Dziwnow 1

Stwierdza Pan w nrze 10/87, ze na kom-
puterze Atari XUXE jest niemozliwe auto-
matyczne uruchomienie programu bez ko-
mendy ,,RUN”. Otz jest to moZliwe.

Pierwszy sposob ma zastosowanie w
przypadku programow krotkich. Nalezy za-
pisac¢ na kasete program instrukcja SAVE
,C:”, a odtwarzac instrukcja RUN ,C:”.
Sposob ten nie jest najlepszy ze wzgledu
na to, Ze zapis jest ok. 2-krotnie dfuzszy.

Sposob drugi jest bardziej skompliko-
wany. Trzeba napisac tzw. ,loader”, ktory
Zafaduje i uruchomi program.

10 REM LOADER

20 GR. O: POKE 709,0: POKE 710, 15:

POKE 712, 15

30 POSITION 5,5: ? ,,Loading ASL..”

40 POSITION 5,21: ? ,RUN”

50 POKE 764,12: POKE 842,13: POSI-

TION 0,19

60 CLOAD

Programu nie nalezy uruchamiac, lecz
nagrac na tasme instrukcja SAVE ,C:”.
Potem kasujemy program. Teraz przykfad
programu wiasciwego:

10 REM PROGRAM

20GR. 17

30 ? = 6; ,,auTOSTART” 40 ?=6; ,,STAN-

DARD” 50 ? = 6; ,,JOADER” 60A=A +
1:IFA=511 THEN A = 0 70 A=INT (A):
POKE 709,A/2: GOTO 60

Program nagrywamy na kasete zaraz za
,loaderem” instrukcjg CSAVE.

Drugi sposob wydaje sie by¢ bardziej
pozyteczny — gdyz dodatkowo umozliwia
umieszczanie na ekranie napisow ukazuja-
cych sie podczas nagrywania programu.

Stawomir Czajka
ul. Solec 115m.34
Warszawa

Oba listy prezentujg proste i interesujace
rozwigzanie problemu, automatycznego uru-
chamiania programu na Atari. Zwracam jed-
nak uwage, ze sa to rozwigzania potowiczne.
Automatycznie uruchamiany program powi-
nien bowiem rozpocza¢ dziatanie BEZ udziatu
uzytkownika, a zatem niezaleznie od tego, czy
jest tadowany przy pomocy LOAD, czy RUN.

O petnej automatyce w uruchamianiu
programy mozemy moéwi¢ np. w przypadku
komputera Spectrum. Tu po prostu sam zapis
programu na tasémie jest opatrzony informa-
cja, czy program ma by¢ (i od ktérego miej-
sca) automatycznie uruchomiony. Uzytkownik
taduje program niezmiennie przy pomocy
instrukcji LOAD, za$ reszte czynno$ci zwig-
zanych z uruchomieniem (lub nie) wykonuje
system operacyjny.

Zgadzam sie natomiast catkowicie z uwa-
gami odnosnie klawisza RESET. Podana
przez p Nabzdyka modyfikacja jest programo-
wa — a zatem nie miatem racji.

Marcin Waligorski



PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU ZAGRANICZNEGO

SPRZEDAZ ZA WALUTY WYMIENIALNE
1 BONY BANKU PeKaO S.A.

tel: 20-23-57 w. 229
GDYNIA

DODATKOWE INFORMACJE

USLUGI INFORMATYCZNE

2 zakresu

opracowywanie, thumaczenie, rozpowszechnianie
dokumentacii, oprogramewania oraz wydawnictw

informatycznych

Realizowane przez Ekspertow
z Politechnilii Wroclawslkie]

Sekcja Dziatalnosci Gospodarczej AZS
Politechnika Wroctawska tel.203700

50-370 WrectaW Wyb. Wyspianskiego 27

STUDIO KOMPUTEROWE

ATARI-BAJT
ATARI @ AMSTRAD
COMMODORE ® SPECTRUM

oferuje:

programy uzytkowe,
edukacyjne, gry, opisy,
interfejsy do magnetofonow i
piora swietlne — ATARI

tel. 20-80-34. Warszawa

katalogi gratis przy zamoéwieniu.

STUDIO KIJOWIANKA
AMSTRAD ® ATARI XL, XE, ST

COMMODORE 64, 128

Poleca literature i programy na kase-
tach i dyskach. Warszawa, ul. Targowa
26. Rachunki oraz wysytka poczta.
Informacje za zataczeniem koperty i
znaczka.

AMSTRAD PC 1512 DDCM
sprzedam. 20-96-00 Gdynia.

C 64. Nowy, rewelacyjny program
uzytkowy ,BAZA ZNAKOW”
Informacije:

Aleja Majowa 14/27

44-121 Gliwice

INTERFEJS

.«-CRI--

Montowany na zaméwienie
przez firme

IBS ELECTRONIC

umozliwia wspotprace zwy-
-klego magnetofonu jako
pamieci kasetowej do kom-
puterow

ATARI
zapis, odczyt, start-stop
magnetofonu. gwaran-
cja Warszawa, tel. 34-16-
06 w g. 10.00 - 14.00

Serwis Komputerow

“ WIENCEK "

poleca swoje ustugi w za-
kresie:

naprawy oraz oprogramo-
wania

komputeréw Commodore,
IBM,Atari, ZX Spectrum.
Katowice — Os. W. Wito-
sa ul. Ossowskiego 28/30

10p

ZAKEAD ELEKTRONIKI MIKROKOMPUTEROWEJ

, TALCOMP’

31-464 Krakow, ul. Anieli Krzywon 23, tel. 11-91-22

POLECA UZYTKOWNIKOM KOMPUTEROW ATARI:
— interfejsy umozliwiajgce wspotprace komputerow ATARI z dowolng
drukarka wyposazong w ztacze typu CENTRONIX

— cartridge z jezykiem programowania BASIC XL, BASIC XE, LOGO,
ACTION

— cartridge z dowolnym programem wykonywane na zyczenie Klienta

— rozszerzenie pamigci operacyjnej do 256 kB w komputerach ATARI
600 XL.
ATARI 800XL, ATARI 65XE, oraz ATARI 130XE, zachowujace
ABSOLUTNA wymiennosc¢ oprogramowania z ATARI 130XE.

UWAGA!!! Deotyenczasowe. | INFORMACJE:

telefonicznie:
ktadzie rozszerzenia pamieci w godz. 10-15
komputerow, zostang wymienio-

listownie: TYLKO za na-
ne BEZPLATNIE na rozszerzenia destang kopertg zwrotna.
kompatybilne.
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

PWPO-T ,,Refleks” Sp. z o0.0. 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 jako$ci i udzielana jest roczna gwarancja, w cza-
sie ktérej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytagcznosci PWPOT ,REFLEKS”.
Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesytki przez uzytkownika jest testowany
i sprawdzany bezptatnie w PWPOT ,Refleks” Sp. z 0.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

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

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

Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie 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 przenodne i najnowsze
typy profesjonalnych mikrokomputerdw,

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

— petny asortyment urzgdzen 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 ploterdw i digitizeréw,

— 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 @eﬂek’
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego




Gietdy Bajtka odbywajg sie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazda sobote i niedziele Od 14.00 do 19.00

GIELDA | PEWEX RFN

BAJTKA | BALTONA | ($red.)

(tys.zl) | (USD) (DM)
SINCLAIR
ZX81 50 - 39
ZX Spectrum 48 kB 110 115 110-150
ZX Spectrum Plus 160 - 180-230
ZX Spectrum 128 kB + 2 250 - 250
Drukarka SEIKOSHA GP50S 90 = 99
TIMEX 2048 160 146 =
Joystick 4,5-7 - 4-9
COMMODORE
C-64 220 219 320
C-128 300 299 480
C-128D - - 999
Amiga z monit. kolorowym 1.2 min - 3000
Magnetofon 1531 45 48 30
Stacja dyskietek 1541 200 - 399
Stacja dyskietek 1571 240 299 460
Drukarka MPS-803 200 - 149
Dyskietki 5 1/4 ($rednia jakos¢) | 0.8-1.5 35 0.3-15
ATARI
65 XE 150 125 | 130-140
130 XE 200 199 =
Stacja dyskietek 1050 230 187 210-220
Drukarka 1029 250 199 | 230-259
Atari 520 STM St. Dysk. 0.5Mb [ 11 min. | 998 -
AMSTRAD
464 z mon. monochromat. 280 - 400
6128 z mon. monochromat. 450 = 750
6128 z mon. kolor. 550 = 1000
Dyskietki 3” 5 = 6-9
Stacja dyskietek 3 do 464 380 - 399
PC 1512 1,2-1,3 - 999

POD CHOINKA

Swigteczna atmosfera udzielita sie organizatorom
,Bajtkowej” gietdy. Wigkszo$¢ stoisk udekorowano
choinkami, a w miejscu tradycyjnych ozdéb na zielo-
nych gatazkach zawieszano kasety z programami i
wszelkie mniejsze peryferia komputerowe oferowane
do sprzedazy.

Nowosci nie byto, natomiast o gwiazdkowg atrak-
cje postarat sie Instytut Swiata Arabskiego w Paryzu,
ktéry opracowat dwujezyczny system operacyjny facin-
sko-arabski. Istnieje juz edytor tekstow Arabstar 2001,
a takze dwujezyczne wersje programoéw typu Lotus
1.2.3, dBase lll, Wordstar 2000 itp. System dostarcza-
ny jest w postaci emulatora DOS na dyskietce i zmody-
fikowanego kontrolera CGA. Dodatkowo dotaczane sg
nalepki na klawisze ze znakami dla jezyka arabskiego.

Miejmy nadzieje, ze przysztoroczny Mikotaj przy-
niesie nam system, ktéry pozwoli na obstuge rodzi-
mego mikrokomputera z wykorzystaniem réwnie egzo-

tycznych liter §, ¢, 2, 2, ¢, a. (
rel)
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Nazywam sie Dariusz Rubinkowski, mam 13
lat. Posiadam mikrokomputer Commodore 116
z firmowym magnetofonem. Interesuje sie grami
komputerowymi oraz fantastyka, proponuje wy-
miane gier i literatury. Adres: 09-400 Ptock, ul.
Orlinskiego 3 m 20.

Nazywam sie Ignacy Ziajka, mam 14 lat. Posia-
dam nietypowy mikrokomputer TJ 99/4a, mam
duze trudnosci z nawigzaniem kontaktu z innymi
posiadaczami tego mikrokomputera. Posiadam
programy firmowe. Zainteresowania informaty-
ka, jezyk angielski. Adres: 38-520 Rymanow, ul.
dr. Bieleckiego 10.

Watach Leszek, uczen 13 lat. Mikrokomputer
ZX Spectrum+ . Oprogramowanie: gtéwnie gry.
Oczekuje wymiany gier. Adres: 42-600 Tarnow-
skie Gory, ul. Kazimierza Wielkiego 16.

Bogdan Modrzejewski, lat 19. Mikrokomputer
ZX Spectrum, monitor, magnetofon, joystik. Za-
interesowania: sport, informatyka, gry kompute-
rowe. Adres: 05-088 Brochow, woj. warszawskie.

Marcin Zatonski, uczen 15 lat. Mikrokomputer
Commodore + 4, magnetofon. Zainteresowania:
koszykéwka, informatyka. Proponuje wymiane
oprogramowania oraz doswiadczen. Adres: ul.
Poniatowskiego 10/18, 78-600 Watcz.

Piotr Wrzesinski, uczen lat 18. Mikrokomputer
SCHNEIDER CPC 464. Oprogramowanie: pro-

— KOMPUTER |

Obecnos¢ komputera na wszelkiego ro-
dzaju pokazach i kiermaszach nikogo juz nie
zadziwia. A c6z dopiero kiedy przy kompute-
rze zasiada piekna dziewczyna.

Od niedawna modelki z Agencji Reklamo-
wej ,,Promocja 2000 petnig role hostess na
wystawach.

gramy uzytkowe, edukacyjne, gry. Zaintereso-
wania: elektronika, motoryzacja. Proponuje wy-
miang oprogramowania. Adres: 96-122 Puszcza
Marianska 44.

Krzysztof Czaporowski, uczen 13 lat. Mikro-
komputer Commodore 16, magnetofon, joystik.
Gry programy uzytkowe. Proponuje wymiane
oprogramowania i doswiadczen. Adres: 96-100
Skierniewice, ul. Orkana 7/10.

Mariusz Wyszomirski, 14 lat. Mikrokomputer
ZX Spectrum, monitor, magnetofon, interfejs,
joystik, piéro Swietlne. Oprogramowanie: progra-
my firmowe, uzytkowe, graficzne i edukacyjne,
gry. Zainteresowania: informatyka, elektronika,
zastosowania komputeréw. Proponuje wymiane
oprogramowania i doswiadczen. Adres: 96-500
Sochaczew, ul. Al. 600-lecia 69/1.

Rafat Kotyla, lat 11. Posiada mikrokomputer1,
Commodore 64, magnetofon oraz okoto 100 pro-
gramow gtéwnie gier. Adres: 32-620 Brzeszcze,
ul. Stowackiego 9/5/9.

Tomasz Banachowicz, lat 13. Posiada mikro-
komputer ATARI 800 XL. Chciatby nawigzaé
kontakt z innymi uzytkownikami tego kompute-
ra w celu wymiany oprogramowania i do$wiad-
czen. Adres: 81-107 Gdynia, ul. Stanistawa Dab-
ka 63/111/10.

Piotr Kuczynski, lat 14. Posiada mikrokomputer
AMSTRAD CPC 464, joystik. Oprogramowanie:
gry, programy uzytkowe. Proponuje wymiane li-
teratury oraz programéw. Adres: 69-100 Stubice,
ul. Wojska Polskiego 165d/1.

Piotr Pierzynowski, lat 19. Posiada mikrokom-
puter Commodore 64 KB, system operacyjny
CB/M. Proponuje wymiane do$wiadczen. Adres:
72-610 Migdzyzdroje, ul. Wiejska 2/18.

DZIEWCZYNY —

Opanowanie zasad obstugi komputera
nie wydaje sie by¢ sprawa trudne, skoro
dziewczeta z Agencji Reklamowej pracy na
komputerze np. typu ,,Atari” ucza sie w ciag-
gu czterech godzin! Zresztag stanowi to dla
nich niezta zabawe.

Matgorzata Pytka



SPIS TRESCI BAJTKA 1986/1987

GRA O JUTRO

wywiady

NR STR.
Postanowitem, musze mieé komputer
(A. KRAUZE) 1/86 3
Czy maszyna moze mysle¢
(A. GOGOLEWSKI) ] 2/86 3
Stawiam na elektronike (P. STEPIEN) 3/4/86 3
Optymista (A. WOJCIECHOWSKI) 5/6/86 3
Ostatni dzwonek (W. NATORF) 7/86 3
Eskimosiw TV (T. PYC) 8/86 3
Start (S.WALIGORSKI) 9/86 3
Z dwdch stron katedry (N. KRZAK i R. KOTT) 10/86 3
Kompromis (W. SZANTER) 11/86 3
Myslace odkurzacze (A. BORKOWSKI) 12/86 3
Hobby dla myslgcych (R. WACLAWEK) 187 3
Komputerowe lobby
(W. WYSZOMIRSKI) 2/87 3
Hazardzisci (A. WROBLEWSKI) 3/87 3
Generacja z komputera
(A. KWASNIEWSKI) 4/87 3
Zawdd z perspektywg 5/87 3

(W. GRUDZEWSKI)

Urlop z komputerem (M. ADAMCZYK) 6/87 3
Zawodowcy (J. DOMANSKI) 7/187 3
Nie zabezpieczam swoich programéw 8/87 3
(R. KAJKOWSKI)
Czekajgc na wujka (A. SKRZEDNICKI) 9/87 3
Wirtuoz (M. BILINSKI) 10/87 3
System dla ubogich
(B. RADZISZEWSKI, K. GAJEWSKI) 11/87 3
Tylko narzedzie (A. PAGOWSKI) 12/87 3

SWEGO NIE ZNACIE

ELWRO czyli profesjonalna manufaktura 1/86
Stowo spod igty 2/86
Do Rzeszowa przez Atlante 3/4/86
ELZAB (Meritum I1) 5/6/86
JUNIOR i MAZOVIA 5/6/86
Komputery w renesansie 7/86
Renta z komputera 8/86
APPLE Il na Grzybowskiej 9/86
Polski IBM 10/86
Nie tylko mate 10/86
Komputery na Okeciu 11/86
Bity zamiast czcionek 12/86
Polski dysk 3/87
Polskie stacje dyskéw 4/87
Geniusz w tazience 6/87
Pod strzechy 6/87
Wiamania nie bedzie 7/87
JUNIOR idzie do szkoty 8/87
Pod znakiem mikroprocesora 8/87
Potentaci z krdlikarni 9/87
Diagnosta z dyskietkg 12/87

PRZED EKRANEM
NASTEPNY KROK

Dwie strony ekranu 8/86
Dobry program 9/86
Nie $wieci garnki lepig 9/86
Dzi$ piszemy ksigzke 10/86
Przeklete rachunki 11/86
Najtrudniejszy zawdd 12/86
Typowe zastosowanie 1/87
Maszyna do wszystkiego 2/87
Nastepny krok 3/87
Naprawde nie Swieci garnki lepia 3/87
Rozsgdna oszczednos¢ (1-2) 4-5/87
Efektywno$¢ i elegancija (1-2) 6-7/87
Interpreter, kompilator, assembler

(1-3) 8-10/87
Jak zrobi¢ majatek 11/87
System operacyjny (cz. 1) 12/87

n
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NIE TYLKO
KOMPUTERY

W poszukiwaniu blizniaka Ziemi 2/86

Horyzonty Kosmosu 2/86
Zycie bez szkoty? 3-4/86
Nastepcy 5-6/86
Klucz do energii jutra 7/86
Oczy Ziemi 8/86
Homo Intelligens 9/86
Kryptonim ,FOBOS” 10/86
Elektroniczna hostessa 11/86
Kierunek: Ksigzyc! 12/86
M-4 na orbicie 1/87
Termojadrowy obwarzanek 2/87
Stoneczna zupa 3/87
Kosmiczne miasto 4/87
Biuro przysztosci 5/87
Wyzwanie informacyjne 6/87
Co pan na to, panie Bell7 7/87
Supernowa 1987A 8/87
Fabryka przysztosci 9/87
Orbitalna supercigzaréwka 10/87
Planeta $mierci i dinozaury 11/87
Mars po Fobosie 12/87

NIE BOJ SIE MNIE
Dziei dobry 1/86
Czesc! 2/86
Myszy, pidra wiosetka i ja 3/4/86
Pokaz jezyk 5/6/86
Supetek na trabie 7/86
Moj ekran 8/86
PODSTAWY

Dwa palce komputera 12/86
Jak pofaczy¢ 2/87
Drewniany komputer 3/87
Komputer juz nie drewniany 5/87
Gdzie ten komputer 6/87

OPISY SPRZETU

Spectrum 128 Plus 1/86
Atari 800 XL 2/86
Commodore 64 3/4/86
Atari 130 XE 3/4/86
Amstrad 464 5/6/86
ZX Spectrum 7/86
New Brain 7/86
Amstrad 6128 8/86
Commodore 128 9/86
Laser 128 9/86
Sharp 10/86
Amstrad PC 1512 12/86
Atari 520 ST 12/86
Amiga 1/87
Spectrum Plus 3 9/87
Amstrad PC 1640 ECD 9/87
Gemini 10X 9/86
Spectrum 128 +2 4/87
Drazki z drgzkiem i bez drazka 6/87
Star NX-15 11/87
TRITON 12/87
PROGRAMOWAC

Jezyki

PROLOG (1-3) 1-3/4/86
Kopciuszek (LOGO) 2/86
LOGO - stownik minimum (1-4) 3/4-8/86

Bez wyboru (Pascal-ZX Spectrum 1-3)
BETA BASIC (Spectrum)
PASCAL — wstep (1-4)

Polski LOGO na Atari
WARSAW BASIC (Commodore)
Turbo PASCAL (1-2)

9-11/87

10/86 6

10/86-1/87 14

3/87 6
7/87 13
6-7/87

Jak zamieni¢ Spectrum na IBM PC (Basic IBM)8-9/87

Turbo Basic XL (Atari)
Forth (podstawy)

BASIC XL (Atari)

BASIC XE

Programy

Trzeci wymiar (LOGO)
Liczby naturalne inaczej
Trzy wymiary PASCALA
Transformacje

Znaki graficzne w LOGO
Tablice w LOGO
Kamera, telewizor i... rekurencja

9/87
10/87
10/87
11/87

o1 o B~

1/86
7/86
2/87
3/87
3/87
5/87
12/87

—_
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KLAN COMMODORE

Zegar Commodore

Commodore 64

Beep dla C-64

MANIAK TURBO

READY czy GOTOWY

PEEK i POKE na C-64

Poradnik mtodego pirata (1-5)
Perkusja na C-64

C-128

Proste zabezpieczenie dla C-64
Cos dla kolekcjonerow

Polski alfabet (1-2)

Czyszczenie klawiatury C-64
Tajemnice C-128

BEYOND BASIC ON YOUR C-64
(recenzja)

COMMODORE 64 WARGAMING
(recenzja)

C-64 ASSEMBLY LANGUAGE
(recenzja)

SAM

TSL copy

Lister

YOUR COMMODORE (recenzja)
Czar 4 kétek

Jak utatwié sobie zycie

Komputer stereo

Gra: tapacz liter

Amiga

Putapka na oszczednych czyli C +4
Stownik dowolnego jezyka

The Commodore 64 Puzzle Book
(recenzja)

Adventure Gammes for the
Commodore 64 (recenzja)

GEOS czyli jak C-64 moze
dogonié McIntosha

Przycisk RESET dla C-64
Jeszcze o stacji dyskow

POWER cartridge

Blok numeryczny dla C-128
taczenie programéw dla C-4 i 16
Wspdtpraca C-128 w systemie CP/M
z IBM PC i magnetofonem
Autonumber 64

Kopiowanie ekranu na drukarce
TURBO 16

DATASSETTE i COMMODORE PLUS/4
CP/M PLUS /CP’M Version 3.0/
Operating (recenzja)

The Working Commodore 64
(recenzja)

C-64 i drukarki

Nowosci spod znaku Commodore
Z zakurzonej dyskietki

WARSAW BASIC

Powigkszenie pamieci dla
Commodore 16/116

Zmiana numeru dysku
Stowniczek, czyli dwa i pét
programu w jednym

BAJTEK 1/88
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2/86 11
3/4/86 10
3/4/86 11
3/4/86 12
5/6/86 23
5/6/86 24

8-12/86 20

8/86 21

9/86 8

9/86 11

9/86 11

10-11/86 20
10/86 20
10/86 20

10/86 21
10/86 21

10/86 21
11/86 20
11/86 20
11/86 21
11/86 23
12/86 8
1/87 13
1/87 13
1/87 13
1/87 14
1/87 14
2/87 20

2/87 20
2/87 21

3/87 14
3/87 14
4/87 8
4/87 9
4/87 9
4/87 9

5/87 9
5/87 9
5/87 9
5/87 10
5/87 11

6/87 14
6/87 14
6/87 14
6/87 15
6/87 15
7/87 13

7/87 14
8/87 14

8/87 14
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Commodore i RS-232 9/87
Uszkodzenie stacji 1541 9/87
Cichociemni 9/87
3*video 9/87
Hardcopy dla C-16/116 i +4 9/87
MANIAK wznawia dziatalno$¢ 9/87
Commodore 161116 czyli putapki

na oszczednych cigg dalszy 10/87
CHAR, RDOT czyli tekst i grafika 10/87
Instrukcje SSHAPE i GSHAPE

dla C-128/16/116 10/87
DOS+ dla Commodore 64 10/87
Bajtek 64 dla C-64 10/87
Podstuch tasmy dla C-16/116/+4 11/87
Disk protector 11/87
Regulacja gtowicy w DATASSETTE 11/87
H&S TURBO STOP dla C-16/116/+4 11/87
Klitu$ —Bajtus 11/87
Jeszcze 0 TURBO dla C-16 11/87
Super Expander Plus 12/87
Drago BASIC 12/87
Pchetka 12/87
ATARI 130 XE 3/4/86
Wilk w owczej skorze 3/4/86
Animacja 5/6/86
Renumeracja programéw w BASIC-u 5/6/86
Weryfikacja programéw na kasecie 5/6/86
Na caty ekran 9/86
Komputer sam sig programuje 9/86
Zegar 10/86
Tape copier 11/86
Swiat dzwiekéw ATARI (1-2) 11-12/86
Atari 520 ST 12/86
Nessie 1/87
Tabliczka graficzna 1/87
Nie bdj sie przerwan (1-7) 1-8/87
OdDEGASA do D.E.G.A.S.’a 1/87
NEOCHROME — nowa estetyka 1/87
Teksty w trybie graficznym ,8” 1/87
Symulator 6502 2/87
Bloki kontroli we/wy 2/87
Konwencja listingéw 2/87
Spis zawartosci dyskietki i usuwanie

plikéw bez DOSu 2/87
Polskie znaki (1,2) 2,3/87
Atari 1040 ST w szkole 2/87
Duszki (1-2) 3-4/87
Klan Atari ST 3/87
Stary dom 4/87
Catkowanie numeryczne 4/87
Ciagi tekstowe 5/87
Edytory tekstu 5/87
Co jest w $rodku (1-5) 5-8/87
Kasetowy system operacyjny 5/87
Kody Atari 6/87
Programy graficzne 6/87
Magnetofon 6/87
Atari wygrywa przed startem 7/87
Ptynacy napis 7/87
-ormaty rysunkow 7/87
Zamiana napiséw w programach 7/87
Tajemnice Atari (1-4) 8-11/87
Speedtrans 8/87
Kompilatory i interpretery 8/87
Jeszcze o weryfikacji 8/87
TURBO BASIC XL 9/87
Klawisze funkcyjne 9/87
BASIC XL 10/87
Generator rytméw 10/87
3azy danych 10/87
Drogramy kalkulacyjne 11/87
BASIC XE 1v87
Microsoft BASIC 12/87
Duszek raz jeszcze 12/87
Powigkszanie napisow 2/86
Spectrum i klakson 1/86
Ruchomy krajobraz 2/86

30
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15

10

Mapa 3/4/86 22
niespodzianka 3/4/186 22
Programowe wytaczanie BREAK 3/4/86 23
Sterowanie 3/4/86 23
Numeryczna metoda znajdowania
wartosci pierwiastkdw funkcji 5/6/86 21
ZX Spectrum 7/186 10
Wtasne litery 7/86 12
64 kolumny tekstu 7/186 12
Spectrum i drukarka DZM-180 7/86 13
Interface KEMPSTON do manipulatora 8/86 12
Jak schowaé obrazek 8/86 12
Zapis obrazu za RAMTOP 8/86 13
Pierwszy polski kompilator 9/86 20
Program: katalog 10/86 8
Grafika 10/86 9
Pidro $wietine do ZX Spectrum 10/86 10
Program obstugi pidra $wietlnego 10/86 10
BETA BASIC — nowe mozliwosci
ZX Spectrum 10/86 11
Renumeracja 11/86 10
Ktopoty z pamigcig 11/86 10
Stupki 11/86 11
MASTER TOOLKIT 11/86 11
Test na jasnowidzenie 11/86 12
Nowe Spectrum 12/86 14
Straznik banku 12/86 15
Zyczenia cd komputera 12/86 15
Fifth 187 8
Kardioidy 1187 9
Oszczedne wykorzystanie przerwan 2/87 13
Kompilatory FP48K i 1IS48K 2/87 14
0 polskim alfabecie krétko 2/87 15
Bzzz 3/87 12
Zostan filmowcem 3/87 13
Fotografia 4/87 10
Elektron w studni 4/87 12
Rozszerzenie tablic w ZX Spectrum 4/87 13
Uzyteczny hazard - rozktad dwumia-
nowy 5/87 12
Zmiana atrybutéw 5/87 13
Kanaly i strumienie (1-2) 7-8/87
Edytor znakéw graficznych 7/87 11
Przerwania NMI w ZX Spectrum 7/187 12
Wykorzystanie wolnej pamigci ROM 7/87 12
Czestosciomierz 8/87 11
Kolorowy listing 8/87 12
Bez wyboru (HISOFT PASCAL) (1 -3)
9-11/87 12
Obracanie wyrazéw 10/87 8
Ukryty assembler 11/87 12
Sledzenie pracy programu 1/87 12
Pozyczone litery 12/87 8
Jak malowa¢ (cz. 1) 12/87 8
9888 12187}
Do gdry nogami
AMSTRAD/SCHNEIDER
Arnold - rozmowa z Joe Oki 5/6/86 6
CPC-464 5/6/86 10
Mini organy 5/6/86 12
Drugi drazek sterowy 5/6/86 13
Pisa¢ zamiast pisa¢ 5/6/86 13
Animacja 5/6/86 14
Zabezpieczenia 7/86 19
Odzyskiwanie plikéw omytkowo
skasowanych na dyskietce (6128) 7/86 19
CPC6128 8/86 8
Menu dysku 8/86 8
AMX dla myszy 8/86 9
Ekran na papierze 8/86 10
Zegar dla Amstrada 8/86 10
Lista zmiennych 8/86 11
Powigkszanie napiséw 8/86 11
Jednoreki bandyta 9/86 12
Magnetofon i Amstrad 9/86 14
Jak odbezpieczy¢ program w BASIC-u 9/86 14
Test oczu i uszu 10/86 4
Muzyka robota 10/86 14
Transmat 10/86 15
Polskie litery 11/86 8
Troche ruchu... 11/86 8

Pamie¢ pod lupg 11/86
Amstrad PC 1512 12/86
Circle 12/86
Ruchome literki 12/86
PCW 8512 1/87
- Co piszczy pod klawiaturg (1-12) 1-12/87
Weze 2/87
Programy biurowe 2/87 .
Zmiana krojow pisma 4/87
BASIC CPC 464 5/87
Jezyki programowania 6/87
Drukarka? 6/87
Instalacja polskich liter w CP/M PLUS

dla CPC 6128 8/87
Firma 10/87
Uczymy moéwi¢ CPC 464,664, 6128 11/87
Katalog 12/87

KLAN MERITUM
Tajemnice MERITUM 7/86
Rozszerzenie mozliwosci klawiat. 7/86
MERITUM | — ochrona programéw 12/86
Mini organki 12/86
Jak masz na imig 12/86
Migajacy kursor 12/86
Super wtyk. 7/87
DLA KAZDEGO

Kiedy 2 = 10 8/86
Wieczny kalendarz 8/86
Biorytmy 12/86
Rozwigzywanie uktadu rdwnan liniowych 7/87

TYLKO DLA |
PRZEDSZKOLAKOW

Kubu$ Literka 1/86
Liczydetko 2/86
Rozméwka 3-4/86
Spadochroniarze 5-6/86
Skarb Kubusia 7/86
Tajemniczy zamek 8/86
Notesik 9/86
Alibaba 10/86
Kubus telegrafista 11/86
Choinka 12/86
Bierki 1/87
Kawalarz 2/87
Ciepto i zimno czyli prezenty od

zajgczka 3/87
Laurka 4/87
Kubus ratuje krélewne 5/87
W dsemke 6/87
Waga 7/87
Wilk, koza, kapusta i przewoznik 8/87
Test 9/87
Kubus tariczy break dance 10/87
Kubus$ na Dzikim Zachodzie 11/87
Oswajamy z6twia 12/87
Podréze w czasie 2/87
Mikrusek 3/87
Wisielec 4/87
Sciana 5/87
Wilhelm Tell 6/87
Pogaduszka 7/87

OBOK KOMPUTERA

Wiosetka dla C_64 1/86
Commodore + 2 * DATASSETTE 3/86
Petla 3-4/86
Drazek sterowy 9/86
Drazek sterowy 12/86
Elektronika C-432 monitorem 8/87
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Dwa stowa o EPROM-ach 8/87
* —mapa gry

TIRNANOG * 1/86
HOBBIT* 2/86
JUMPING JACK* 2/86
TAPPER 2/86
THE WAY OF EXPLODING FIST 2/86
JET SET WILLY* 3/4/86
ONE MAN & HIS DROID 3/4/86
SKOOL DAZE 3/4/86
WRIGGLER 3/4/86
FAIRLIGHT* 5/6/86
FIGHTER PILOT 5/6/86
COSMIC WARTOAD 5-6/86
CAESAR THE CAT 5-6/86
THREE WEEKS IN PARADISE * 7/86
GREAT AMERICAN CROSS-COUNTRY

ROAD RACE 7/86
RESCUE ON FRACTALUS 7/86
ROLAND ON THE ROPES 7/86
ROLAND’S RAT RACE * 8/86
BALLBLAZER 8/86
MATCH POINT 8/86
PANAMA JOE* 9/86
Latajacy komputer 9/85
TOURDE FRANCE 9/86
PSYTRON 9/86
IMPOSSIBLE MISSION 9/86
MOVIE* 10/86
KENNEDY APPROACH 10/86
NONTERRAQUEOUS 10/86
CHUCKIE EGG 10/86
ENIGMA FORCE* 11/86
GLOBTROTTER 11/86
ZORRO 11/86
DYNAMITE DAN * 12/86
THE LAST V8 12/86
CHIMERA 12/86
SORCERY* 1/87
FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 1/87
PING PONG 1/87
BATTLE OF GREAT BRITAIN 1/87
EDEN BLUES* 2/87
THE LAST STARFIGHTER 2/87
BACK TO SKOOL 2/87
FANTASTIC YOYAGE * 3/87
BEACH HEAD 3/87
TIGERS IN THE SNOW 3/87
BOULDER DASH 3/87
NODES OF YESOD * 4/87
JACK THE NIPPER 4/87
WINTER GAMES 4/87
BOBBY BEARING * 5/87
SILENT SERVICE 5/87
GHOSTBUSTERS 5/87
BOMB JACK 5/87
WIZARD'SLAIR* 6/87
YABBA DABBA DOOO! 6/87
TRAP DOOR 6/87
DANDARE* 7/87
TAU CETI 7/87
CRITICAL MASS 7/87
PANZADROME* 8/87
THE GOONIES 8/87
PAPER BOY 8/87
BROADSIDES

GHOSTS’N GOBLINS* 9/87
GREAT ESCAPE 9/87
ALIENS * 10/87
BATMAN 10/87
GLADIATOR 10/87
ANTIRIAD * 11/87
COBRA STALLONE 11/87
PYJAMARAMA 11/87
Bajtek na Syberii 1/86
Goraczka Krzemowej Doliny (1-2) 1-2/86

23
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Lekcja

Nad pieknym modrym Dunalem
Ich pierwszy komputer
Bajtek na uniwersytecie
Szkota nie z bajki

Szkota nr 117

Mikrodator czyii komputer po szwedzku
Dlaczego IBM?

Rozterki Gerda Paulmana
Migawki z SICOBU'86
BOSS (JACKTRAMIEL)
Fakir przy keyboardzie
CEBIT'87

Sir Clive powraca

Nie widziatem piratow
Denis Schorer —TILT

Tu méwi twéj kierowca
Mat jest lepsze

Lekcje bez stopni

Jestem sceptykiem
TARGI

Bity w ,Victorii”
BALTEXPO-86

Migawki z SICOBU-86
SOFTARG-87
INFOSYSTEM-87
CEBIT-87
BALTSOFT-87
INFOKRAK-87

SAMI O SOBIE

Jak wymyslitem BAJTKA
Pierwszy byt ABAKUS

Halo komputer

Atari w Krakowie

Charakter otwarty — Ogdlnopolska Federacja
Klubéw Komputerowych
Mtodych Mistrzéw Techniki
Najtrudniejszy pierwszy krok — Klub w PKiN
Klub komputerowy MANIAK
AMStudio

EMMET

Klub MICROS

ABAKUS

HCC

HORACY w Kutnie

Informik w Warszawie
Radiokomputer

HOBBYTE

Forum Atari

MERA -ZAP

Komputery podbijajg Przemysl
Bez komputera

Ursyndw raz jeszcze

W bratystawskim T-kluble
Ztoty Amstrad

Bajtek z Zamoscia

Sharp

MR ATARI

Komputer ci pomoze

Klub komp. CK ATARI
Sharp na start

Fancomclub Amiga

Bajtus w Racigzu

Drugi BAJTEK w Bytomiu
ABAKUS

LOK w Nowym Saczu
Informik w Olkuszu

Cos$ dla ambitnych czyli kacik fizyki
komputerowej

Mnemonik -ELWRO

Feniks — Recz

SyntaxError — Koszalin
Ztoty Amstrad —Ztoty Stok
MERIZAP —Ostréw Wikp
BIT -Warszawa

MR ATARI -Kozienice
Chomik -Warszawa
Harcbajt —-Gdarisk
Bajt-tazy

Zaglowka i komputer 12/87 29
Rozstrzygniecie konkursu
,O Ztotg Dyskietke Bajtka”
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WARTO PRZECZYTAC

recenzje

pisma:

BYTE

YOUR COMPUTER

TILT

MICTROSTRAD

SINCLAIR USER

CHIP

YourCommodore

ksigzki polskie:

Mikrokomputer: elementy, budowa

dziatanie

Programowanie w jezyku BASIC

Sowa uczy LOGO

Mikrokomputery

Uzytkowanie maszyn cyfrowych

Whprowadzenie do grafiki

komputerowej

Mikrokomputer: Programowanie w

jezyku BASIC

Przewodnik do ZX Spectrum

Poznaj swoj komputer

LOGO na Sinclair Spectrum

Instrukcja obstugi ATARI 800 XL

Mikroprocesor w pytaniach i

odpowiedziach

Oprogramowanie podstawowe ZX

Spectrum

Warsztat napraw sprzetu elektro-

nicznego

Klucze do Basicu

* ksigzki zagraniczne:

Beyonot Basic on your C-64

Comodore 64 warganing

C-64 Assembly language

The Commodore 64 Puzzle Book

Adventure Games for the Commodore 64

CP/M Plus Operating System

The Working Commodore 64
ROZNE

Maszyna do pisania i co$ jeszcze

Komputery 86

Szkoda czasu

Co to jest efekt magnetronowy

Inglish

Jak naprawi¢ komputer

10 najlepszych

Amiga kontra Atari ST

Mundial 86

Mikroprocesor wczoraj, dzis i jutro

Biznesmen

Kody komputerowe — kody znakowe

Mikrorewolucja

Uwaga stres!

Struktura krzemu

Bajtek wita Pana Kleksa

Mikrokomputery znad Sekwany

Polski znak alfabetu

Tajemnice Z-80

Muzyczny komputer

Matpia zrecznosé nie wystarczy

BETE 200

Najlepsze w 1986

CD ROM

Kup pan cegfe!

Sklep Bajtka

Krzemowe i szare

Historia rozwoju architektury komputeréw

Mniejsze, tansze, lepsze

Encyklopedia wielomedialna

Nowa rodzina IBM

Krista

Igtg po papierze

Komputer w biurze konstrukcyjnym

BAJTEK 1/88

http://www.t2e.pl/reduksy
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tura, ktéra pamieta pozycje stu dowolnie

Najnowszy produkt firmy Rockdale-apara-
zaprogramowanych satelitow.

ZdazyliSmy sie juz przyzwyczaic¢
do sympatycznej buzi pani Batista
— prezenterki serwisu informa-
cyjnego amerykanskiej sieci te-
lewizyjnej CNN, ktdra na naszych
ekranach telewizyjnych pojawia
sie za sprawa Panoramy Dnia.
To, iz nasza najmlodsza muza
wyczarowata milionom Polakow,
nie odbierajacym jeszcze progra-
mu_ moskiewskiej telewizji, skrot
dziennika ,Wriemia”, nie budzi
zadnych emocji. Czemu jednak do
formuly — cos ze Wschodu i cos
Zz Zachodu dobrano, sposrdd ca-
tej gamy telewizyjnych potentatow
zza Atlantyku, wiasnie CNN?

Ludzie zwigzani z nasza TV odpowiadaja zazwyczaj
powotujac si¢ na korzystne warunki wymiany mate-
riatow. Kulisy jednak sa zupetnie innej, technicznej
natury. Rzut oka do wnetrza wydawanego w Wielkiej
Brytanii magazynu ,Satellite TV Europe” wyjasnia
prawie wszystko. CNN jest pierwsza siecig Stanow
Zjednoczonych, ktora zdecydowata sie na state, re-
gularne przekazy satelitarne do Europy. Powieszony
gdzie$ na wysokosci trzydziestukilku kilometrow nad
Ziemia pojazd przekaznikowo-nadawczy Intelsat VA-
F11, emitujacy programy w systemie PAL, umozliwit
CNN stata obecnos¢ w tych europejskich domach,
ktore ozdobione zostaly talerzami anten.

Specjalna redakcja CNN Europe przygotowuje
frykasy amerykanskiej kuchni telewizyjnej podane
na owych talerzach tak, aby wszystko bylo bardziej
strawne dla mieszkancow Starego Kontynentu. W po-
wszednie dni tygodnia w programie satelitarnym CNN
przeznaczonym dla Europy dominuja aktualizowane
co godzine serwisy informacyjne, notowania gietdo-
we, wiadomosci ze $wiata amerykanskiego biznesu.
W sobote i niedziele ukazuja sie dyskusje politycz-
ne, sprawozdania z pokazéw mody, quizy, konkursy,
a wszystko to okraszone spora porcja typowo ame-
rykanskiego sportu. W Sumie spory kawatek Nowe-
go Swiata przekazany via orbita dla Swiata Starego.
24-godzinnym programem informacyjnym CNN rzadzi
ed Turner. Jego hasto wywotawcze to: widzie¢ swiat
oczami Amerykanéw. Po raz pierwszy mozna bylo sie
| przekonaé¢ co to znaczy pod koniec wrzesnia 1985
roku. Dzi$, mimo faktu, iz przedsiewzigcie CNN obli-
czone byto na odbiorcéw wcale nie masowych — spot-
ki hotelowe goszczace Amerykanow, lokalne systemy
kablowe Zachodniej Europy, centra konferencyjne itd.,
David Garland — przedstawiciel koncernu na Europe
rezydujacy w Londynie, odbiera coraz wiecej indywi-
dualnych zamoéwien.

W rubryce ,,dane” grudniowej edycji ,,Satellite TV
Europe” znajdujemy 36 kanatow satelitarnych do-
stepnych mieszkancom Zachodniej Europy. Niektore
z nich dopiero raczkuja emitujac nie wiecej niz 2-3
godziny dziennie na przyktad reklam, muzyki rozryw-
kowej i oczywiscie filmow. Dotyczy to cho¢by norwe-

U gory: Rakieta Ariane na wyrzutni w Gujanie Fran-
cuskiej. Pogrubiona czes¢ szczytowa jest pojemni-
kiem kryjacym satelite komunikacyjnego.

(Z: I\llﬁlwej: Centrum satelitarno-przykaznikowe sieci

skiego programu InfoFilm Video, nie znaczy to jednak,
iz jezyki pozaangielskie sa dyskryminowane. Mito-
$nikom jezyka wioskiego powinno wystarczy¢ okoto
14 godzin dziennie ,jedynki” rzymskiej RAI, dzieki
wspolnemu zachodnioeuropejskiemu satelicie Eutel-
sat- 1F1, odbieranej doskonale zaréwno w Neapolu,
Pétnocnej Afryce, czy Sztokholmie.

Przebiegajac wzrokiem po parametrach poszcze-
golnych sztucznych towarzyszy naszej planety usta-
wionych nad naszymi glowami réwniez ku uciesze
wielbicieli szklanego ekranu, tatwo dostrzezemy, iz
najbardziej oblezone réznego rodzaju kanatami tele-
wizyjnymi sg satelity serii Eutelsat i Intelsat. W Polsce
upowszechnito sie przekonanie, iz wystarczy zamon-
towac talerz z urzadzeniem odbiorczym, a caly $wiat
nalezy do szczesliwego posiadacza w ten sposéb
ustawionego systemu. Wszystko jest w porzadku jesli
zdecydujemy sie na tacznos¢ z jednym tylko orbituja-
cym pojazdem. Intelsat VAF11 na przykitad przekazuje
na Ziemie az 10 kanatow. Eutelsat — 1F1 réwniez 10
innych. Wéwczas operacja zmiany programow jest
dziecinnie prosta. Ale co6z, kiedy kusza inne satelity z
bardziej obiecujaca zawartoscia.

Wtedy zostaje juz tylko operacja antena, a to,
zwazywszy, iz talerze ustawione sa na dachach, czy
w ogrddkach nie jest juz, szczegodlnie w zimie, wielka
przyjemnoscia. A co bedzie, gdy wyniesione zostana
w przestrzen nastepne satelity o nieznanych na razie
pozycjach? Producenci najnowszych satelitarnych
urzadzen odbiorczych pomysileli i o tym. Na przyktad
firma Rockdale oferuje talerz z wlasnym mechani-
zmem obrotowym ustalajagcym jego pozycje, koderem
sygnatu i zdalnym sterowaniem. Na poczatku wystar-
czy wprowadzi¢ do pamieci systemu domowego wiel-
kosci miniwiezy pozycje wszystkich satelitow, ktorych
programy pragniemy ogladac. A potem juz tylko wy-
godnie rozsias¢ sie w fotelu z podrecznym pilotem w
rece. Juz teraz pracuje sie nad instalacjami samo- po-
szukujacymi. Programowanie wstepne bytoby wtedy
anachronizmem.

Rockdale podaje, iz jej aparatura jest w stanie za-
pamietac i zlokalizowa¢ potozenia 100 satelitow. Jesli
zatozymy, iz kazdy bedzie mogt hipotetycznie emito-
wac tylko dwa kanaty, hipotetycznie bo urzadzenie, jak
twierdzi firma jest perspektywiczne, to znaczy dosto-
sowane do lawinowego rozwoju telewizji satelitarnej,
mozemy dozna¢ pewnego rodzaju szoku. Ale czy sie
to komu podoba, czy nie, $wiat wkracza coraz gwat-
towniej w epoke cywilizacji obrazowej. A to. Ze dzieje
sie to bez nas, moze jednych denerwowac, innych tyl-
ko smuci¢, a jeszcze innych uspokajac.

O tym, iz nie tylko nasz kraj nie nadaza za rozwo-
jem technologii $wiadczy przyktad niektorych lokal-
nych rad (councils) w Wielkiej Brytanii. W pewnych
zakatkach tego kraju uwazajacego sie za rozwiniety
gospodarczo i w petni demokratyczny wymagane sa...
specjalne pozwolenia wiadz terenowych na instalacje
talerzy o srednicy wiekszej niz 60 cm. W Blackpool na
przykitad do podania o pozwolenie na montaz anteny
dotaczone musza by¢ zdjecia budynku i ogrodka, a
takze doktadne plany...

Lawine zatrzymala na krétko katastrofa amerykan-
skiego promu Challenger i wstrzymanie lotéw waha-
ditowcow orbitalnych. Do niedawna bowiem, zachodni
wiasciciele satelitow telekomunikacyjnych polegali
prawie wylacznie na ustugach transportowych astro-
nautyki USA. Obecnie niektére konsorcja zamawiaja
operacje wystrzelenia i ustawienia precyzyjnie na
okreslonej orbicie wlasnego pojazdu, rowniez w Chi-
nach.

15 wrzesnia 1987 r. z poligonu w Gujanie Francu-
skiej wystartowata ponad 50-metrowej wysokosci za-
chodnioeuropejska rakieta Ariane. Kiedy pojazd tego
typu zbudowany w przewazajacej czesci przez Fran-
cuzow, eksplodowat tuz po opuszczeniu wyrzutni w
maiju roku ubiegtego, prysty nadzieje Zachodnich Eu-
ropejczykéw na czesciowa chocby niezaleznosé ko-
smiczna. Na to, ze wlasne sputniki lokowane beda nad
Ziemia przez wiasne rakiety. Ponad rok trwaty badania
i ulepszanie Ariane. Wrzesniowy sukces otwiera droge
do nowych startéw. Juz teraz mowi sie o zastapieniu
Intelsatow i Eutesaltow nowymi modelami, a takze o
rozszerzeniu oferty programowej. Tak aby rzut tale-
rzem w niebo nabrat nowych barw.

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

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

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

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

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

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

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do 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

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf



