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Co jest najwazniejsze w catej tej sympatycznej za-
bawie pod nazwa ,informatyka”? Czes$¢ z naszych Czy-
telnikow — rekrutujgca sie z grupy tych, ktdrzy nie maja
jeszcze komputerow — odpowie zapewne, ze dla nich naj-
wazniejszy jest wtasnie on, komputer. Ale ci, ktdérzy maja
juz swojego Atari, Spectrum czy Commodore odkrzykna
bez wahania: oprogramowanie!

Pot biedy, gdy zapominajg o roli oprogramowania
12-latki, molestujace rodzicow o sprawienie im drogiego
prezentu, bedacego ostatnio symbolem nowoczesnosci.
Ale gorzej, gdy troska o hardware przestania horyzont
instytucjom (a méwiac precyzyjniej — ludziom w nich za-
trudnionym) powotanym do zajmowania sie upowszech-
nianiem wiedzy informatycznej. Mam oczywiscie na mysli
szkofte.

Wiekszos¢ dotychczasowych publicznych dyskusji
na temat informatyki w szkole zdominowana byta przez
problemy sprzetowe: jaki powinien by¢ szkolny kompu-
ter i skad go wzig¢? Na pytanie to odpowiadano réznie
— wyliczano optymalne pojemnosci pamieci, standardy,
przywotywano patriotyzm i racje naszego przemystu elek-
tronicznego... Duzo emocji wzbudzit konkurs na polski
komputer ,,szkolny”. Jeszcze wiecej emociji ujawnito sie
przy dyskusji o ewentualnych zakupach za granica...
Praktyka tymczasem kierowata sie swojg logika, w nie-
licznych tylko punktach przystajaca do tych namietnych
dyskusji.

Niezaleznie bowiem od wszystkich programowych,
,strategicznych” ustalen coraz wiecej szkot zaczeto mie¢
w swych klasach komputery. Pochodzity one z roznych
zrodet: 300 sztuk ,,Spectrum” przekazata polskim szko-
tom w darze austriacka firma ,Reiter’, sporo przyzwo-
itych IBM-podobnych komputeréw data szkotom rodzima
»Agrotechni- ka”, do paru placéwek szkolnych trafity z Za-
brza maszyny marki ,,Meritum”, sporo sprzetu zakupity do
szkot instytucje patronackie — zaktady przemystowe, woj-
sko, rady narodowe (przyktad z Warszawy: rady narodo-
we Srodmiescia i Zoliborza wysuptaty na sprzet kompute-
rowy dla swoich szkét po 25 min ztotych!)... Oczywiscie,
gwoli prawdzie nalezy doda¢, ze czes¢ komputerdw trafi-
ta do szkot réwniez poprzez ministerstwo edukacii.

| oto w pewnym momencie okazato sie, ze wpraw-
dzie dyskusje o nauczaniu informatyki w szkotach trwajg
w najlepsze, ale jednoczesnie jest juz w nich na tyle duzo
komputerow, aby zacza¢ sie zastanawia¢ nad wtasciwym
ich wykorzystaniem. Wyszto wéwczas na jaw to, co na-
prawde stanowi bariere szkolnej edukaciji informatycznej!
Pisze o tym w ciekawym artykule zamieszczonym na fa-
Kmach .Zycia Gospodarczego” red. Krzysztof Franczak.

SZANOWNY
PANIE REDAKTORZE!

Nazywam sie Witold Wiankowski, mam 16 lat.

Komputerami zainteresowatem sie pod koniec zesztego
roku, dzieki bytemu, niestety, koledze ze szkoty. Czytelni-
kiem ,Bajtka” jestem od stycznia br., ale znam Wasze pi-
smo od numeru 2/86. Pozwole sobie podzieli¢ sie z Wami
kilkoma uwagami na jego temat. Oto one:

Sporo do zyczenia pozostawia ciggle jako$¢ niektorych
listingdw. Mam staby wzrok i ich odczytanie sprawia mi
niekiedy naprawde duze trudnosci (np. ,Kasetowy program
operacyjny” — Klan Atari nr 5/87). My$le, ze przynajmniej
krotkie, a utatwiajace zycie programy mozna by drukowac
zwykta czcionka.

Jak wiadomo, ,Bajtek” nie moze sig (niestety!) poszczy-
ci¢ zbyt duzg objetoscig. Tym bardziej dziwi marnotraw-
stwo miejsca przeznaczonego pod ilustracje, ktére z powo-
dzeniem mogtyby by¢ 2-3 razy mniejsze, ew. catkowicie
znikna¢ (np. mapy do gier z powodzeniem zmiescityby sie
na jednej stronie). Bardzo denerwujace sa tez cato — albo
nawet dwustronicowe (!) reklamy.

Przegladajac poszczegélne numery ,Bajtka” rzuca sig
w oczy, jak duzo miejsca przeznaczacie na gry. A przeciez
komputer ma réwniez inne zastosowania. Niech publikacje
w rodzaju ,GEOS — czyli C-64 goni Mclntosha” (chwata
Wam za nig) nie beda rzadkos$cia. Proponuje prezentowa-
nie adaptacji ,jpowazniejszych” programéw na komputery
dobrze u nas znane. Sam np. z checig przekonatbym sie,
jak prezentuje sie¢ w poréwnaniu z pierwowzorem AutoCad
na CPC6128.

Proponuje czestsze drukowanie klanu nietypowych
i prezentowanie tam dobrych, choé niekoniecznie popu-
larnych u nas mikrokomputeréw. Nie kazdemu przeciez
potrzebny jest sprzet z bibliotekg -set programéw w kraju.
Dziwi mnie, ze przegapiliScie ukazanie si¢ na rynku kom-
puteréw Aconn, Bondwell, Olivetti i SpectraVideo — na-

'GRYZIENIE ORZECHOW

Hamulcem rozwoju informatyki w szkotach — stwier-
dza Franczak — nie jest niedobor srodkow technicznych.
Brakuje przygotowanych merytorycznie nauczycieli i...
nauczycieli nauczycieli. Pedagogow chcacych doksztat-
cac sie w informatyce jest wigcej niz fachowcow od in-
formatyki chcacych im w tym pomoc. Smieszne warunki
ptacowe nie przyciagaja jednak najbardziej wartosciowe;j
kadry. Z drugiej za$ strony metodyka nauczania informa-
tyki nadal jest w powijakach, mato jest po prostu takich,
ktorzy by sie na tym rzeczywiscie znali.

Gdyby Ministerstwo Edukacji Narodowej zechcia-
fo — to moze te bariere pokona¢. Widziatem niedawno
jak to sie robi w Zwigzku Radzieckim. Bedac w stynnym
Uniwersytecie Nowosybirskim spotkatem sie z grupa na-
uczycielek matematyki i fizyki z catej Syberii, ktore przy-
jechaty na kurs informatyczny. Zdobycie nowej wiedzy
byto dla niej duzym wysitkiem, ale — jak dowiedziatem sie
od rektora tej uczelni profesora Jurija Jerszowa — wiek-
sz08¢ konczyta te kursy z wyrdznieniem. Moga w trybie
ekspresowym przygotowywac¢ swoje kadry informatycz-
ne Rosjanie, wiec pewnie i my potrafilibySmy to zrobié.
Ale w tym momencie wytania sie kolejna bariera, ktorej
pokonanie jest o wiele trudniejsze. Tq druga zasadnicza
barierg sa braki w oprogramowaniu. Nie jest to oczywi-
Scie zadne odkrycie dla osob znajacych sie cho¢ troche
na informatyce, ale ludzie z resortu edukaciji jakby zapo-
mnieli, ze informatyka to przede wszystkim programy,
programy i jeszcze raz programy! Znalezienie pieniedzy
na zakup komputeréw to zaledwie jedna setna problemu
(optymistycznie liczac!). Schody zaczynajg sie przy pro-
bie sensownego, edukacyjnego ich zastosowania. Zeby
te schody pokonaé¢ — trzeba zainwestowac. Innego wyj-
$cia nie ma.

Powtorze za red. Franczakiem, ze nie brak w naszym
kraju dobrych programistéw potrafigcych przygotowac
sensowne programy edukacyjne. Wymaga to jednak
tygodni i miesiecy czasu. Do wysitku nie zachecajg zas
ani stawki wynagrodzenia, ani pirackie reguty walki na
rynku. katwiej przeciez skopiowaé obcy program, troche
go ,,udoskonali¢” czy zmieni¢ i oferowaé za grube pienia-
dze, niz gtowic¢ sie samodzielnie, zwtaszcza ze owoce tej
pracy moga zosta¢ bezkarnie przez kogos przywtaszczo-
ne... Stworzenie wtasnej bazy oprogramowania to bez
watpienia jeden z twardszych orzechow do zgryzienia dla
wiadz o$wiatowych.

Zgryz¢ go jednak trzeba. Nikt inny tego przeciez za
nas nie zrobi. Bo i jaki miatby w tym interes?

Waldemar Siwiﬁskij

prawde przydatyby sig ich rzetelne oceny. Na rynku jest
w chwili obecnej b. duzo ciekawych komputeréow Sharp
MZ-700/700. Maszyna ta ma juz tak wielu uzytkownikow
(zaznaczam, ze nie naleze do ich grona), ze dobrze byto by
otworzyé jej klan. Mogtby sig on ukazywac np. na przemian
z klanem Meritum.

W swoich zbiorach posiadam wszystkie ,Bajtki” od n-ru
2/86. Chciatbym kupi¢ wczeéniejsze, ale ich po prostu nie
ma. Czy nie datoby sig ich wznowi¢?

Sprawa testow. Do tej pory ukazaly sie testy Spectrum
128 +2, Gemini 10x i Timex'a 2048. Czy nie mozna w kaz-
dym numerze umiesci¢ przynajmniej jednego testu? Moz-
na by w ten spos6b rozwia¢ wiele mitow o ,cudownych”
komputerach.

Swego czasu ukazywaty sie w ,Bajtku” wizytéwki zachod-
nich pism komputerowych, wraz z ich adresami. Dlaczego
zaprzestaliscie ich drukowania? Byly naprawde bardzo
pozyteczne.

Proponuje wydrukowanie listy adreséw do bardziej zna-
nych firm hardware'owych i software'owych. Umozliwitoby
to, by¢ moze, wielu hobbystom dostep do wieku ciekawych
informacji.

Bardzo zdziwita mnie korespondencja z CEBIT'87 (nr 5/
87). Impreza ta jest jedng z najwigkszych w Swiecie, a po-
Swiecono jej 1 2/3 strony! W dodatku autor przez duza
czesé artykutu ,leje wode” (co moze obchodzi¢ czytelnika,
ile kosztuje pokéj w hotelu, czy prywatna kwatera?). Rela-
cja taka, miast zaciekawié, wzbudza tylko zniecierpliwie-
nie. W dodatku zilustrowana zostata... trzema fotografiami.
Wstyd!

Proponuje wydrukowanie w numerze 12/87 szerokiej an-
kiety z propozycjami konkretnych zmian. Przypuszczam,
ze mogtoby to dac¢ bardzo interesujacy (réwniez dla czy-
telnikéw) plon.

Mam nadziejg, ze moje uwagi przyczynig si¢ cho¢ w mi-
nimalnym stopniu do jeszcze wiekszego ,uciekawienia”
Waszego pisma. Lacze zyczenia dalszej, owocnej pracy.

Z powazaniem
Witold Wiankowski
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GRA O JUTRO

Rozmowa z Gaudenzem
M. Juon, dyrektorem
marketingu i sprzedazy
koncernu ,,Star” na
Europe, Bliski Wschod

i Afryke oraz Christophe
J. Musiaiem, dyrektorem
handlowym ,,Stara” na
Europe.

— Czy ,Star” to koncern japonski, czy juz po-
nadnarodowy?

— ,Star” powstat przed 40 laty jako firma japonska.
Zatozyciel, pan Seiichi Sato jest do dzi§ prezydentem...

— | produkcja, przynajmniej drukarek, prowa-
dzona jest takze tylko w Japonii?

— Jak na razie tak. Od marca br. rozpocznie jednak
produkcje takze fabryka drukarek ,Star” w Walii. Wytwa-
rzaé sie tam bedzie okoto 30 tys. sztuk miesigcznie. Na-
tomiast cata produkcja firmy, to prawie milion drukarek
w 1987 reku.

— Zeby je sprzeda¢ potrzeba profesjonalnego
marketingu | wielkiego systemu sprzedazy. Jak sg
one zorganizowane ?

— Produkgja, jak juz powiedzielismy, umiejscowio-
na jest w Japonii, chociaz cze$¢ zaktadéw kooperuja-
cych znajduje sie tez w Korei Potudniowej. Nastepnym
ogniwem firmy sg jej oddziaty i wielkie biura sprzedazy
Mamy takie biuro w Stanach Zjednoczonych, Wielkiej
Brytanii, Hongkongu i w Australii. To, w ktorym my pra-
cujemy, usytuowane jest w RFN i obstuguje Europe,
Bliski Wschéd Afryke. W grudniu 1987 roku powstato

takze podobne biuro we Francji podlegte jednak nasze-
mu oddziatowi.

Kazdy oddziat ustala swojg strategie marketingu.
W naszym przypadku opiera sig ona na rozwoju sieci
dystrybutorow. W jednym kraju mamy ich czasem kilku,
a czasem tylko jednego. Przewazajg jednak ci z wytacz-
noscig na dany kraj.

— A jakie s3g roznice pomiedzy handlem i mar-
ketingiem prowadzonymi tu w Europie i w Stanach
Zjednoczonych?

— Nie mozemy zbyt wiele powiedzie¢ o tym, jak
wyglada marketing ,Stara” na rynku amerykanskim.
Wiemy, ze towar trafia tam do klienta poprzez trzy lub
cztery rozne kanaty sprzedazy. U nas w Europie, jak
wspomnieliémy, przewazajg dystrybutorzy narodowi
lub, jak w RFN, sie¢ dealeréw. Mamy ich tam okoto 200.
We Francji jest to zorganizowane w podobny sposéb.
W innych krajach, oprocz Polski, pracujemy z dystrybu-
torem, ktéry sprzedaje nasz produkt poprzez catg sie¢
dealeréw W przypadku waszego kraju jest nieco ina-
czej. Mamy tu ,ABC Data” — w zasadzie tez dystrybu-
tora. Jednak rozpowszechnianie zachodzi na nieco in-
nym poziomie — ABC ,Data” sprzedaje indywidualnym
klientom i po$rednikom. Dzieki temu ceny sg nizsze niz
w innych krajach Europy.

— Na razie jednak w ABC ,,DATA” wasze drukarki
kupic¢ moze tylko ten, kto posiada dewizy na koncie.
Czy nie myslicie takze o innych formach eksportu
do naszego kraju poprzez wymiane kompensacyj-
na, joint ventures itd. ?

— ,ABC Data” juz pracuje w réznych formach na
rynku, na ktérym jest dystrybutorem. Kompensacja,
inne formy przychodza wraz z rozwojem firmy. A ten
rozwoj jest widoczny Juz podczas targéw Komputer'88,
mowito sie sporo o nowych formach wspotpracy. Nie
chciatbym jednak wiecej o tym méwié chocby dlatego,
ze przeciez ,ABC Data” jest samodzielng firmg dziata-
jaca na wtasne konto.

— Zostawmy na chwile handel i zajmijmy sie
technika. Na rynku mikrokomputerow profesjonal-

nych mamy w zasadzie do czynienia ze standardem
wyznaczonym przez IBM. Dlaczego takiego standar-
du nie ma wsrod drukarek?

— Trzeba bytoby najpierw ustali¢ co to znaczy stan-
dard. Drukarki to tylko urzadzenia peryferyjne kompu-
terow i wtasnie do nich sig je ~dostosowuije, a nie od-
wrotnie. Oczywiscie, gdy wzigé pod uwage szczegoly,
jest wiele ro6znic pomigdzy poszczeg6lnymi markami.
Firmy japonskie utworzyty komisje, ktérej zadaniem by-
toby zbadanie mozliwosci zblizenia r6znych konstrukgji,
stworzenia czego$ w rodzaju standardu.

— Na razie jednak tendencje sg rozne, rézna po-
lityka i rozne efekty. Jak w tej konkurencji plasuje
sie dzis ,,Star”?

— W Europie z pewno$cia jeste$my jednymi z pierw-
szych. Jest kilka krajow, w ktérych rynek drukarek zostat
przez nas praktycznie zdominowany.

— Na przyktad w Polsce?

— Nie tylko. Przodujemy takze na rynku RFN, au-
striackim, greckim, czy krajéw Beneluksu. Generalnie
w Europie pozycja ,Stara” jest bardzo dobra, lepsza niz
np. w Stanach Zjednoczonych. Liczba naszych druka-
rek sprzedawanych w USA jest wprawdzie wigksza niz
na Starym Kontynencie, wynika to jednak tylko z wiel-
kosci rynku.

Jakie, wedlug Panéw zalety drukarek ,Stara” decy-
duja o takiej ich popularnosci?

— Sukces naszej firmy bazuje przede wszystkim
na dynamicznej polityce marketingu, na niezwykle
elastycznej strategii cenowej, a takze oczywiscie na
jakosci technicznej produktow i wysokim poziomie
oferowanego serwisu.

Oferujemy wyroby bardzo nowoczesne. Dlatego tez
musimy nieustannie szkoli¢ naszych sprzedawcow, or-
ganizowa¢ im specjalne kursy. Dystrybutorzy nasi sg
maksymalnie elastyczni, uwzgledniajg w dziataniu spe-
cyfike swego rynku.

— A ktory z modeli oferowanych przez firme po-
leciliby Panowie dzis czytelnikom ,,Bajtka”?

— Z tych, ktére pokazaliSmy na wystawie Kompu-
ter'88 oczywiscie LC-10, ktdrg to drukarke okresli¢ moz-
na bez przesady jako produkt rewolucyjny pod wzgle-
dem technicznym, a przy tym stosunkowo niedrogi.
W poréwnaniu do NL-10 nowa drukarka ma wiele ulep-
szen. Miedzy innymi osiem wbudowanych krojéw pisma
i podajnik pojedynczych stron papieru.

Inna, niezwykle udana nasza konstrukcja, ktérej nie
pokazaliémy jeszcze w Warszawie to LC-10 Colour.
Jest to chyba wyrdb bez konkurencji — tania drukarka
kolorowa. Mozna w niej stosowa¢ takze kasete czarng
z normalnej LC-10. W ten sposéb za bardzo matg dopta-
tg uzyskuje sie potencjalng mozliwos¢ przeksztatcenia
w kazdej chwili drukarki jednobarwnej w wielobarwng
tylko poprzez zmiang kasety

A co polecacie bardziej wymagajacym klientom
profesjonalistom ?

— Drukarke laserowg oraz nasze drukarki 24-iglowe
NL 24-10/15 i NB-15. W potowie roku do naszej oferty
dotaczy takze zapewne nowa szybka drukarka 24-igto-
wa.

- Czy nowosci te oznaczajg ostateczne rozsta-
nie z tak popularng u nas SG-15 ceniong chocby ze
wzgledu na mozliwosé uzycia tasmy maszynowej?

— Musimy juz z niej zrezygnowaé. Produkcja tej dru-
karki jest zbyt kosztowna. W ubiegtym roku utrzymali-
$my ja tylko ze wzgledu na zaméwienia z Polski. A co
do kaset, to wydaje nam sig, ze juz nie ma z nimi proble-
mu. Te do LC-10 bedg zresztg duzo tansze od kaset NL-
10 przy nieco tylko obnizonej trwato$ci. Poniewaz mamy
serwis w Warszawie, nie przewidujemy takze ktopotow
z dostgpem do nowych kaset.

— Utrzymanie przez rok produkcji jednego typu
drukarki tylko ze wzgledu na nasz rynek swiadczy-
foby o tym, ze traktujecie powaznie nawet niewiel-
kich kontrahentow.

— Rynek polski, w poréwnaniu do zachodnioeuro-
pejskiego, jest maty, ale z pewnoscig wazny. Przypusz-
czamy, ze w 1988 roku sprzedamy wam co najmniej 20
tysiecy naszych drukarek i, co chyba najwazniejsze,
sprzedaz nasza znacznie si¢ powigksza. Bylismy dwa
lata temu na pierwszych w waszym kraju Targach kom-
puterowych w hotelu ,Viktoria”. Zapamietali$my te thumy
Scisniete na matej powierzchni wystawy. Tegoroczne
targi dysponowaly juz znacznie wigksza powierzchnia.
| prosze — &cisk jest taki sam jak przed dwoma laty. To
$wiadczy o spotecznym zainteresowaniu, a wigc o po-
tencjalnym popycie

— Panie Juon, odpow:ada pan za marketing
i sprzedaz wyrobow »Stara” bodajze na jednej pia-
tej powierzchni Ziemi. Jak zorganizowana jest pana
praca?

— Jestem Szwajcarem i w zasadzie mieszkam
w Szwajcarii. Méwie w zasadzie, poniewaz poza week-
endami rzadko bywam w domu. Moje biuro znajduje
sie w RFN, ale i w nim nie spedzam zbyt wiele czasu.
Odwiedzam np. wszystkie znaczace targi i wystawy, by
znac¢ na biezaco tendencje na poszczegdlnych rynkach.
Caly nasz zespét pracuje w wielu krajach i ma takze
wielonarodowy sktad Pan Musiat jest Polakiem z po-
chodzenia, wielu innych wspotpracownikéw to Francuzi,
Niemcy. Przyktad nasz daje najlepsza odpowiedz na
pana pierwsze pytanie. JesteSmy firma bez granic.

Rozmawiat:
Grzegorz Onichimowski
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GRA O JUTRO

DOKTOR

NARESZCIE

Z DYPLOMEM?

Firma Digital Research slynie
na calym swiecie giéwnie z opra-
cowania i dystrybucji systemu
CP/M. O tym, ze dobra stawa fir-
my nie musi Swiadczyé o niczym,
przekonali sie uzytkownicy 8-bi-
towych Amstradéw, zapoznawszy
sie z interpreterem DR Logo pro-
dukcji witasnie Digital Research.
DR Logo w tej wersji to oprogra-
mowanie niedostatecznie spraw-
dzone (niektore procedury dzia-
tajag w ogole btednie), w ktérym
powyrzucano z jezyka Logo, co
tylko byto mozna.

Honoru firmy stara sie broni¢ DR Logo dla IBM PC.
Cho¢ nazwa ta sama, to jednak produkt jest zupetnie
inny pod wzgledem uzytkowym. W niniejszym artykule
opiszemy, co zyskali w postaci DR Logo uzytkownicy IBM
PC — a co stracili posiadacze Amstradéw.

SPRZET

DR Logo dostarczane jest przez producenta na jed-
nej, zabezpieczonej przed kopiowaniem dyskietce. Wy-
magana konfiguracja sprzetu to komputer z jedng stacja
dyskéw i kartg graficzng CGA. W przypadku braku tej
karty (gdy np. dysponujemy kartg Hercules) mozna nadal
uzywac DR Logo, ale bez grafiki.

Uruchomienie programu odbywa sie przez wiozenie
dyskietki Logo do stacji A:, a nastepnie wiaczenie kom-
putera lub wcisnigcie CTRL-ALT-DEL, jezeli komputer
byt uprzednio wtaczony. Dyskietka Logo zawiera system
operacyjny, zatem nie potrzebujemy wykonywac¢ zadnych
dodatkowych czynnosci.

Ale tu nastepuje przykra niespodzianka: tym syste-
mem nie jest PC-DOS, lecz CP/M-86! Oznacza to, ze nie
mozemy przenosi¢ danych pomigdzy dyskietkami nagra-
nymi pod systemem PC-DOS a dyskietkami nagranymi
przez nas w Logo. Co gorsza, jesli posiadamy twardy
dysk, to nie mozemy zainstalowa¢ na nim Logo, dopdki
nie zostanie on sformatowany pod system CP/ M-86. No,
a to jest bez sensu — o czym wie kazdy posiadacz twar-
dego dysku na IBM PC, gdyz oznacza rezygnacijg z po-
siadania na tym dysku mnéstwa uzytecznych programéw
pracujacych w systemie PC-DOS.

Uzycie przez firme wtasnego systemu operacyjnego
odbyto si¢ zatem ze szkodg dla wygody uzytkownika.

OGOLNE CECHY JEZYKA

W DR Logo przyjeto kilka zatozen, niespotykanych
w innych implementacjach Logo. Dwie najwazniejsze to:

1. Nazwy procedur pierwotnych piszemy zawsze ma-
tymi literami; stowa ,TRUE” i ,FALSE” nie sg procedu-
rami i jako takie musza by¢ pisane duzymi literami, o ile
majg oznaczaé prawde i falsz.

2. Wiersz Logo nie musi odpowiadac¢ pojedyncze;j linii,
zakonczonej wcisnieciem ENTER. Jezeli linie rozpocz-
niemy od jednego lub wigcej znakéw spacji, to begdzie
ona kontynuacjag poprzedniej.
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KLAWIATURA

F1 lub CTRL-C — WyjScie z edytora.

F2 lub CTRL-G — Przerwanie wykonywania progra-
mu w Logo lub opuszczenie edytora
bez utrwalenia wprowadzonych w nim
zmian.

F3 lub CTRL-W — Zatrzymanie wykonywania wydruku
na ekranie. Wznowienie wydruku na-
stepuje poprzez wcisniecie dowolnego
klawisza.

F4 lub CTRL-Z — Wstrzymanie wykonywania programu
w Logo i powrét do trybu bezposrednie-
go. Kontynuacje wykonania programu
uzyskujemy przez uzycie procedury co.

F5 lub CTRL-K — Usuniecie ciagu znakéw poczawszy
od kursora az do konca linii. Usuwane
znaki umieszczane sg w specjalnym bu-
forze, z ktérego moga zosta¢ odtworzone
przez wcisnigcie F6.

F6 lub CTRL-Y — Wypisanie tekstu zawartego w bufo-
rze, umieszczonego tam w wyniku ostat-
niego wcisnigcia ENTER lub F5.

F7 lub CTRL-L — W obrebie edytora: przesuniecie za-
wartosci ekranu tak, aby linia wskazywa-
na kursorem znalazta sie w jego $rodku.
Poza edytorem: wys$wietlanie petnego
ekranu graficznego.

F9 lub CTRL-A — Przesuniecie kursora do poczatku linii.

F10 lub CTRL-E — Przesuniecie kursora na koniec linii.

CTRL-S — Przejscie do trybu ekranu podzielonego mie-

dzy grafike i tekst.

CTRL-T — Przejscie do trybu ekranu tekstowego.

Klawisze kursora lub CTRL-B,F,N,P — Poruszanie kur-

sorem.
PgUp, PgDn lub ESC-V, CTRL-V — W obrebie edytora:
poprzednia lub na-

stepna strona tekstu.
Home, End lub ESC-, — W obrebie edytora: przesunie-
cie kursora na poczatek lub ko-
niec tekstu.
Ins lub CTRL-0 — Utworzenie nowej linii w miejscu kur-
sora.
Del lub CTRL-D — Usunigcie znaku wskazywanego
przez kursor.
« lub CTRL-H — Usuniecie znaku poprzedzajacego kur-
sor.
Tab lub CTRL-l — Wstawienie trzech spacji w miejscu
kursora.

NOWE POJECIA PIERWOTNE

bury <nazwa pakietu lub lista nazw pakietow>

Ukrycie wymienionego pakietu procedur przed dziata-
niem nastepujacych procedur:
edall, edns, edps, erall, erns, erps, glist, poall, pons,
pops, pots, pps, save.
buttonp <numer joysticka>
Operacja dajaca wynik TRUE wtedy i tylko wtedy, gdy
wcidnigty jest wyszczegodlniony przycisk joystick-a. Po-
szczeg6lnym przyciskom przyporzadkowano numery:

0 — przycisk 1 joysticka |

1 — przycisk 2 joysticka 1

2 — przycisk 1 joysticka 2

3 — przycisk 2 joysticka 2
catch <nazwa> <lista instrukcji'
Deklaracja obstugi btedu lub sytuacji wyjatkowej. Uzyte
w powigzaniu z throw pozwala na wtasnorgczne zorga-
nizowanie obstugi takich przypadkéw. Catch deklaruje

mozliwo$¢é wystapienia btedu o nazwie <nazwa>. W ra-
zie pdzniejszego wystgpienia w programie throw. nazwa
wykonywana jest podana przy catch lista instrukcji-
changef -nowa nazwa- <stara nazwa.
Zmiana nazwy pliku dyskowego. Oba argumenty sg sto-
wami.
co
Zakonczenie pauzy w programie (inaczej: wznowienie
jest wykonywania od miejsca, w ktdérym zostat przerwa-
ny poprzez wcisniecie CTRL-Z lub napotkanie instrukcji
pause).
copyd <stacja docelowa> <stacja zrodtowa>
Wykonuje doktadng (Sciezka po $ciezce) kopie dyskietki.
Nie da sie w ten sposob skopiowaé dyskietki z DR Logo!
copyf <nazwa kopii> <nazwa pliku>
Skopiowanie pliku.
copyoff
Zatrzymuije proces kopiowania zawartosci ekranu teksto-
wego na drukarce.
copyon
Rozpoczecie kopiowania zawartosci ekranu tekstowego
na drukarce.
debug
Witacza tryb debuggera: ekran zostaje podzielony na
dwie czesSci. Dolna stuzy do wypisywania tekstéw przez
program Logo, gérna obrazuje akcje wykonywane aktual-
nie przez interpreter.
defaultd
Operacja dajgca w wyniku nazwe aktualnie uzywanej
stacji dyskéw.
degress <liczba radianéw>
Operacja przeliczajgca miare kata w radianach na miare
w stopniach.
edall
edall <nazwa pakietu lub lista nazw pakietéw>
Przejscie do edytora z zatadowaniem wszystkich proce-
dur (ew. wszystkich procedur wymienionych pakietéw)
znajdujacych sig aktualnie w pamigci.
erf <nazwa pliku>
Usunigcie z dysku pliku o podanej nazwie.
ern <nazwa zmiennej lub lista nazw zmiennych>
Usunigcie z pamigci wymienionych zmiennych.
error
Operacja dajaca w wyniku liste, okreslajaca btad, ktéry
ostatnio wystapit. Zawiera ona sze$¢é elementéw:
. Numer btedu,
. Tekst komunikatu, odpowiadajacy temu numerowi,
. Nazwe procedury, w ktorej btad wystapit,
. Tekst linii, w ktérej btad wystapit,
. Nazwe procedury wystgpujaca w btednym wyraze-
niu (o ile takowa wystepuije),
6. Tre$¢ parametru, w ktérym btad wystapit, o ile btad
wystapit przy podaniu parametru.

exp <n>
Operacja, dajgca w wyniku e<n>
fkey <n> <stowo>
Przypisanie klawiszowi funkcyjnemu o numerze <n>
stowa podanego jako drugi parametr. Kazde nastgpne
nacisnigcie klawisza F <n> spowoduje wypisanie przy-
pisanego mu stowa. Stowo moze zawiera¢ znaki spacji,
poprzedzone znakien \, zgodnie z przyjeta w Logo kon-
wencja.
follow <nazwa procedury> <nazwa procedury>
Przemieszczenie definicji procedur w pamieci tak, aby
pierwsza z podanych procedur wystepowata przed druga.
fullscreen
Powoduje przeznaczenie catego ekranu na wyswietlanie
grafiki. Odpowiada wcisnieciu CTRL-L.
getfs <nazwa dysku>
Operacja, ktérej wynikiem jest lista nazw plikéw na dysku.
W przypadku braku parametru operacja dotyczy aktual-
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nie uzywanej stacji dyskow.
glist <nazwa wtasnosci>
glist <nazwa wiasnosci> <nazwa pakietu lub lista nazw
pakietow>
Operacja, dajaca w wyniku liste nazw wszystkich obiek-
téw o wtasnosci podanej jako pierwszy parametr. Obiekty
sg wyszukiwane na obszarze wymienionych pakietéw
lub (gdy nie ma drugiego parametru) wéréd wszystkich
obiektéw znajdujacych sie w pamieci.
go <stowo-etykieta>
Skok do miejsca programu, w ktérym znajduje sie wywo-
tanie label z takim samym parametrem. Skok nie moze
odbywac sie w obrebie tego samego wiersza Logo — za-
tem nie wolno wykonywa¢ skoku w obrebie petli repeat,
procedury if, run itp. Nie jest tez dozwolony skok do innej
procedury.
gprop <nazwa obiektu> <nazwa wtasnosci>
Operacja dajgca w wyniku warto$¢ podanej wtasnosci
podanego obiektu. Jesli dany obiekt nie ma podanej wia-
snosci, to wynikiem jest lista pusta.
initd <nazwa dysku> <n>
Sformatowanie dysku znajdujacego sie w podanej stacji.
Drugi parametr okresla typ formatu:

1 — format jednostronny

2 — format dwustronny
keyp
Operacja dajagca wynik TRUE wtedy i tylko wtedy, gdy
aktualnie jest wcidniety jakié klawisz.
label <stowo-etykieta>
Zdefiniowanie miejsca w procedurze, do ktérej ma odby¢
sie skok przy pomocy go.
local <nazwa zmiennej>
Zdefiniowanie podanej zmiennej jako lokalnej, tzn. zaza-
danie usunigcia jej z pamigci po zakonczeniu biezacej
instancji procedury. Procedura local jest zachtanna.
log <n>
Operacja logarytmu naturalnego.
log10 <n>
Operacja logarytmu o podstawie 10.
lowercase <stowo>
lc <stowo>
Operacja dajaca w wyniku stowo wejsciowe, w ktorym
wszystkie duze litery alfabetu sg zamienione na mate.
Ipen
Operacja dajaca w wyniku liste wspdtrzednych pidra
Swietinego na ekranie. Wspotrzedne odnosza sie do
ekranu tekstowego, a nie do graficznego.
Ipenp
Operacja wskazujaca, czy piéro Swietlne jest aktualnie
W uzyciu, tzn. czy mozna odczytac¢ jego wspétrzedne
nodebug
Wytaczenie trybu debuggera.
noformat
Usuniecie komentarzy z tekstéw wszystkich znajdujacych
sie w pamieci procedur.
noprim
Usunigcie z pamieci informacji o procedurach pierwot-
nych. Po uzyciu noprim wykonanie poprim nie daje zad-
nego efektu.
notrace <nazwa procedury lub lista nazw procedur>
notrace
Wytacza $ledzenie wszystkich lub wymienionych proce-
dur.
nowatch
nowatch <nazwa procedury lub lista nazw procedur>
Whytacza obserwowanie wszystkich lub wymienionych
procedur.
package <nazwa pakietu> <nazwa obiektu lub lista nazw
obiektow>

Utworzenie pakietu o podanej nazwie, zawierajacego
podane obiekty. Kazda procedura i zmienna moze nale-
ze€ co najwyzej do jednego pakietu paddle <n>

Operacja dajaca w wyniku liczbe okreslajaca potoze-
nie manetki lub wiosetka. Parametr oznacza:

1 — wspotrzedna x wiosetka 1,

2 — wspotrzedna y wiosetka 1.

3 — wspotrzedna x wiosetka 2,

4 — wspotrzedna y wiosetka 2
pause
Zatrzymanie wykonywania programu i przejscie do try-
bu bezposredniego, w celu np. umozliwienia np. pracy
z edytorem. Aby zakonczy¢ pauze, nalezy wykonaé
procedure co. Dziatanie pause odpowiada wcisnieciu
CTRL-Z.
pen
Operacja dajgca w wyniku liste dwuelementowa, okresla-
jaca stan pidra i jego kolor.

pi
Przyblizenie liczby PI, réwne 3.14159265353379.

piece <a> <b> <obiekt>

Operacja, zwracajaca liste lub stowo, powstatg przez
Jwyciecie” fragmentu listy lub stowa <obiekt>, poczynajac
od elementu o numerze <a>, a koficzac na <b>.

pkgall <nazwa pakietu>
Wiacza wszystkie obecne w pamiecig procedury i zmien-
ne, nie nalezace dotad do innych pakietéw, do pakietu
0 podanej nazwie.
plist <nazwa obiektu>
Operacja, dajaca w wyniku liste wtasnosci posiadanych
przez dany obiekt.
pocall <nazwa procedury-
Wyséwietla nazwy wszystkich procedur wywotywanych
przez podang procedure
popkg
popkg <nazwa pakietu lub lista nazw pakietow>
Wyswietla nazwy i zawartoéci podanych (lub wszystkich)
pakietoéw, poprim

Wyswietlanie nazw wszystkich procedur pierwotnych
DR Logo. Wydruk jest przerywany co 24 linie w oczeki-
waniu na wcisniecie dowolnego klawisza.
poref <nazwa procedury lub lista nazw procedur>
Wyswietlenie nazw wszystkich procedur wywotujacych
podang procedure (procedury).
potl
Wyswietla nazwy procedur, kiére nie sg wywotywane
przez zadne inne procedury.
pprop <nazwa obiektu> <nazwa wtasnosci> <warto$¢
wiasnosci>
Witaczenie podanej wiasnos$ci wraz z jej warto$cia do listy
wiasnosci danego obiektu.
pps <nazwa pakietu lub lista nazw pakietéw>
Wyswietlenie wszystkich (poza systemowymi) wtasnosci
i ich wartosci wszystkich obiektéw obecnych w pamieci.
printscreen
Skopiowanie zawarto$ci ekranu graficznego na drukarke.
Wymagana jest drukarka o standardzie graficznym zgod-
nym z drukarkami Epson.
proclist
Operacja dajaca w wyniku liste nazw wszystkich zdefinio-
wanych procedur.
quote <obiekt>
Operacja odpowiadajgca uzyciu znaku ,, w odniesieniu do
ciagu znakdw, z ktérych sktada sie obiekt, np. quote abcd
odpowiada ,abcd.
radians <liczba stopni>
Operacja przeliczenia podanej miary stopniowej kata na
radiany.
readquote
rq
Operacja o dziataniu podobnym do readlist - z tym ze wy-
nikiem jest tu tekst wprowadzony z klawiatury ,sklejony”
w jedno stowo.
remainder <a> <b>
Reszta z dzielenia pierwszego parametru przez drugi,
remprop -nazwa obiektu- -nazwa wtasnosci- Usunigcie
podanej wtasnosci z listy witasnosci danego obiektu.
Uwaga: usuniecie obiektu z pamigci jest mozliwe dopie-
ro wtedy, gdy usunigto wszystkie wtasnosci z jego listy
wiasnosci.
rerandom
Inicjalizacja generatora liczb losowych,
setd -nazwa dysku-
Ustalenie jako aktualnie uzywanego dysku o podanej
nazwie
setpen <lista>
Ustalenie stanu pi6éra zgodnie z zawarto$cig podanej
listy. Pierwszy parametr (PENUP, PENDOWN, PENRE-
VERSE lub PENERASE) okreséla stan pisaka, drugi (licz-
ba catkowita) okresla jego kolor,
setsplit <n>
Ustalenie ilosci linii tekstu, dostepnych przy ekranie po-
dzielonym miedzy grafike i tekst (splitscreen).
shuffle <lista>
Operacja, ktéra daje w wyniku liste wejsciowg o losowo
wymieszanych elementach
sizef <nazwa pliku>
Operacja, ktérej wynikiem jest dtugo$¢ danego pliku dys-
kowego w bajtach,
spaced <nazwa dysku-
Operacja obliczajgca ilos¢ wolnych bajtéw na podanym
dysku.
splitscreen
Podzielenie ekranu pomiedzy tekst i grafike. Szeroko$¢
okna tekstowego mozna regulowaé przez setsplit.
textbg <n>
Ustalenie koloru tta ekranu tekstowego.
textfg <n>
Ustalenie koloru znakéw na ekranie tekstowym
throw <nazwa>
Powoduje wykonanie akcji zwigzanej z podang nazwa
w uprzednio wywotanej procedurze catch.
tones <lista>
Zagranie dzwieku o parametrach zawartych w podanej
liscie. Sktada sie z dwéch liczb. Pierwsza okres$la czesto-
tliwo$¢é dZzwieku w Hz (koncertowemu A odpowiada liczba
440), druga — czas trwania dzwieku w milisekundach.

trace

trace <nazwa procedury lub lista nazw procedur>
Witaczenie trybu $ledzenia wymienionych (lub wszyst-
kich) procedur. W tym trybie Logo komentuje na biezaco
wykonywane przez siebie czynnosci.

turtletext <stowo lub lista>

Wypisanie danego tekstu na ekran graficzny, poczawszy
od biezgcej pozycji zétwia.

twoscreen

Jezeli komputer jest wyposazony w dwa monitory (kolo-
rowy i monochromatyczny), twoscreen przeznacza mo-
nitor kolorowy tylko na grafike, zas monochromatyczny
— tylko na tekst.

unbury <nazwa pakietu lub lista nazw pakietow>
Przywr6cenie wymienionych pakietéw dziataniu procedur
edycji, nagrania na dysk, wydruku. Zob. bury.
uppercase <stowo>

uc <stowo>

Operacja, ktérej wynikiem jest stowo wejsciowe, w ktérym
wszystkie mate litery alfabetu zostaty zmienione na duze.
watch

watch <nazwa procedury lub lista nazw procedur>
Wiaczenie trybu obserwacji w odniesieniu do wymienio-
nych (lub wszystkich) procedur. W trybie tym Logo wy-
Swietla na biezaco tres¢ interpretowanych wierszy. W od-
réznieniu od trace nie sg jednak opisywane czynnosci,
wykonywane przez interpreter ani wartosci zmiennych.
where

Operacja, ktérej wynikiem jest numer elementu, odnale-
zionego w ostatnio uzytej procedurze

memberp <a> " <b>

Operacja potegowania, uzywana w zapisie infiksowym,
podobnie jak + ,-,/, .

; <dowolny tekst>

Znak poczatku komentarza. Wszystkie znaki, poczawszy
od ; az do konca linii nie sg przez Logo interpretowane
(oczywiscie nie dotyczy to znaku $rednika wystepujacego
np. wewnatrz list lub stéw).

STARE POJECIA PIERWOTNE

Pod tym terminem rozumieé nalezy czesci jezyka
Logo, ktére sa wspdlne dla niemal wszystkich dialek-
tow Logo i ktérych opis tatwo jest znalez¢ w pierwszym
lepszym podreczniku. Kto nie ma podrecznika, moze
odwotaé sie ,Stownika minimum Logo” publikowanego
w ,Bajtku”, w numerach 3—4, 5—6, 7 i 8/86, konfrontujac
go z listg procedur pierwotnych Dr. Logo, jakg mozemy
uzyskaé przy pomocy poprim.

PODSUMOWANIE

DR Logo dla IBM PC wyraznie przewyzsza swoich
Joraci”, dziatajagcych w systemach CP/M, zaréwno pod
wzgledem opracowania zbioru procedur pierwotnych, jak
tez jako$ci interpretera. W rozwoju Logo nie jest to jednak
wcale szczyt mozliwosci. DR Logo prezentuje tez kilka
dotkliwych wad. Pierwszg jest konieczno$¢ uzywania go
w systemie CP/M-86, co uniemozliwia wygodne zainsta-
lowanie jezyka na twardym dysku. Niezbyt wygodny jest
tez edytor Logo — brakuje zwtaszcza mozliwosci opero-
wania na blokach tekstu. Brak tez mozliwosci dowolnego
formatowania tekstu programu i jego komentowania. Do-
danie do jezyka komentarzy ,po Sredniku” nie rozwigzuje
problemu.

Pomimo tego, ze DR Logo nie daje sie w roku 1988
zaliczy¢ do programéw w petni nowoczesnych, to jednak
stanowi niewatpliwy skok jako$ciowy w stosunku do in-
terpreteréw Logo znanych z maszyn 8-bitowych. | jako
takie warte jest poznania, zwtaszcza, ze komputery ,PC-
-podobne” coraz czesciej trafiajg do szkdt, zas rola Logo
w edukacji zostata przez ostatnie dwa lata ugruntowana.

LITERATURA

1 Dyskietka systemowa DR Logo zawiera opis wszyst-
kich procedur pierwotnych. Aby go przeczytaé, nalezy po
uruchomieniu Logo napisa¢ help.

2 Meet Dr. Logo for the IBM Personal Computer, wyd.
Digital Research, 1983. Poczatkowy kurs jezyka Logo.

3 Dr. Logo Language Reference Manuat for the IBM
PC, wyd. Digital Research, 1983. Oficjalny podrecznik
Dr. Logo z duzg ilo$cig drobnych btedéw i niedociagnie¢.
4 LOGO — stownik minimum, ,,Bajtek” nr 3/4—8 z r.
1986. Opis procedur pierwotnych pominigtych w niniej-
szym artykule.

5. Stanistaw Waligérski LOGO dla Sinclair Spectrum,
cz. lill, wyd. IWZZ, 1987. Zwigzly wyktad technik pro-
gramowania w Logo, w wiekszosci aktualny takze dla Dr

Logo.
Marek Wyrwidagb
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Format instrukcji

XIO jest skrotem nazwy ,eXtended Input/Output
command” — rozszerzona instrukcja wejscia/wyjscia.
To juz wiele wyjasnia. Doktadniejszy opis zaczniemy
jednak od formatu tej instrukcji. Ma ona postac:

XlO<rozkaz>,#<kanat>,<pomocn_1>,<pomocn_

2>,”<urzadzenie>”

gdzie
<rozkaz> — kod rozkazu wejscia/wyjscia;
<kanat> —numer kanatu IOCB;

<pomocn_1 > — pierwsza warto$¢ pomocnicza;

<pomocn_2> — druga warto$¢ pomocnicza;

<urzadzenie> — nazwa urzadzenia (dla operacji dys-
kowych nazwa pliku).

Zaleznie od podanego kodu rozkazu instrukcja XIO
moze wykonywaé rézne operacje wejscia i wyjécia. Ko-
lejno oméwimy wiec operacje ogélne, a nastepnie ope-
racje XIO dla poszczeg6lnych urzadzen.

Dotaczona do komputera instrukcja Atari Ba-
sic wspomina o instrukcji XIO zaledwie tyle, ze
jest uzywana przy operacjach dyskowych i w
grafice. Z tak lakonicznej informaciji trudno co-
kolwiek zrozumie¢, przyblize wiec Czytelnikom
znaczenie tej ciekawej i pozytecznej instrukciji.

12 — zapis na ekranie i odczyt z klawiatury
13 — zapis i odczyt z ekranu
LK:” 4 — odczyt

P 8 —zapis
+R” 5 — odczyt réwnolegty
8 — zapis bloku

9 — zapis rownolegty

13 — zapis i odczyt rownolegty
,S:” podana warto$¢ moze by¢é suma ponizszych liczb
(obowigzkowa jest liczba 8, uzycie pozostatych zalezy
od decyzji uzytkownika):

4 — odczyt z ekranu

8 — zapis na ekranie

16 — utworzenie okna tekstowego (oprdcz trybu 0)

32 — zawarto$¢ ekranu bez zmian (oprécz trybu 0)

Poniewaz istniejg odpowiednie instrukcje Basica

0 znacznie prostszej sktadni, rzadko uzywa sig instruk-
cji XIO do wykonywania operacji ogélnych. Jest to wiec
swego rodzaju ciekawostka Atari Basic.

Operacje ogdlne

Operacje graficzne

Wszystkie ogdine operacje XIO majg swoje odpo-
wiedniki w innych instrukcjach Basica. Ich znaczenie
jest nastepujace:

Instrukcja XIO Instrukcja Basica Operacja

XIO 3 OPEN otwarcie kanatu I0CB
XIO5 INPUT odczyt linii znakow
XIO7 GET odczyt jednego znaku
XIO9 PRINT zapis linii znakow

XIO 11 PUT zapis jednego znaku
XIO 12 CLOSE zamkniecie kanatu
I0CB

XIO 13 STATUS odczyt statusu IOCB

Oproécz XIO 3 we wszystkich pozostatych obie war-
tosci pomocnicze sg ignorowane i réwne zeru. W in-
strukcji XIO 3 (OPEN) pierwsza warto$¢ pomocnicza
okresla rodzaj dostepu do urzadzenia, a druga dodat-
kowe parametry — wielko$¢ przesuwu w zapisie kase-
towym dla ,C:” (0 lub 128) i numer trybu graficznego
dla ,S:” (od 0 do 8). Rodzaj dostepu w zaleznos$ci od
urzadzenia jest podany ponizej:.

.G 4—odczyt

8 — zapis
,D" 4 — odczyt

6 — odczyt directory

8 — zapis nowego pliku

9 — zapis na koncu pliku

12 — réwnoczesny zapis i odczyt
,E” 8 — zapis na ekranie

Program, ktory chcialbym zapro-

ponowa¢é powstat w wyniku wykorzy-

stania wiadomosci zawartych w cy-

klu pt. ,.,Nie bdj sie przerwan’.

Stuzy on do przesuwania kursora przy pomocy joy-
sticka, a takze umozliwia usuwanie z ekranu tekstu,
ktory znajduje sie po prawej stronie kursora. Nacisnie-
cie przycisku FIRE spetnia funkcje CTRL-DELETE.
Procedura w jezyku maszynowym wykonywana jest
co trzy przerwania VBLK. Sprawdza ona potozenie
joysticka i stosownie do niego umieszcza w komérce
764 warto$¢ kodu wewnetrznego oznaczajgcego wci-
$niecie CTRL i odpowiedniego klawisza przesuwania
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Dwie operacje XIO moga by¢ wykonywane wytacz-
nie na ekranie: rysowanie linii (XIO 17 = DRAWTO)
i wypetnianie obszaru (XIO 18). Pierwszej z nich odpo-
wiada instrukcja Basica DRAWTO i nie bedzie ona nas
interesowac. Druga, nie majaca odpowiednika w Basi-
cu, udostepnia dodatkowg interesujaca funkcje graficz-
ng. Poniewaz jest to najczesciej stosowana instrukcja
XIO, to jej format podam osobno:

XIO 18,#6,0,0,”’S:”

Uzycie jej nie jest proste, wiec zademonstrowane
zostanie na przyktadzie. Najpierw nalezy narysowac
linie ograniczajaca z prawej strony wypetniany ob-
szar i umieéci¢ kursor instrukcjg PLOT lub DRAWTO
w miejscu, z ktérego rozpoczniemy wypetnianie (linie
90 i 100). Nastepnie do rejestru FiLDAT (765) wpisuje-
my numer koloru, ktéry ma zostaé uzyty do wypetniania
i umieszczamy kursor instrukcjg POSITION w miejscu
zakonczenia wypetniania (linia 110). Dopiero teraz
mozna wywotaé instrukcje XIO 18 (linia 120). W liniach
20—80 ustalany jest kolor i losowo wybierane jest miej-
sce rysowania. Cafa procedura jest powtarzana po na-
ci$nieciu klawisza START.

Nalezy pamieta¢, ze XIO 18 wypetnia kazda linie
obrazu, az do napotkania punktu o kolorze r6znym od
koloru tta.

Nie mozna wigc wypetnia¢ obszaréw wypetnionych
juz wezesénie;j.

PRZESUWANIE KURSORA

kursora. Gdy nie poruszamy joystickiem wszystkie
funkcje klawiatury dziatajg normalnie.

Procedura ta moze mie¢ zastosowanie np. podczas
pisania, sprawdzania i poprawiania listingébw progra-
moéw w jezyku Basic, poniewaz pozwala na szybkie
umieszczenie kursora w dowolnym miejscu ekranu
i wpisanie tam odpowiednich znakéw. Po dokonaniu
korekty nacisniecie RETURN umieszcza w pamieci po-
prawionag linie.

Wecisnigcie RESET przerywa dziatanie procedury.

Ponowne jej uruchomienie nastepuje przez podanie
instrukcji X = USR(1619).

Andrzej Holanowski

Operacje dyskowe

Trzecig grupa operacji, ktére mozna wykonac przy
uzyciu instrukcji XIO, sa operacje dyskowe. Normal-
nie konieczne jest wczytanie DOS-u (plik DUP.SYS)
i wybranie tych funkcji z menu DOS-u. Zastosowanie
instrukcji XIO pozwala na osiagniecie tych funkcji z po-
ziomu Basica. We wszystkich operacjach wartosci po-
mocnicze sg ignorowane i powinny by¢ réwne zeru. Oto
petny wykaz operacji dyskowych XIO:
Instrukcja XIO Instrukcja DOS-u Operacja
XIO 32 RENAME  zmiana nazwy pliku
XIO 33 DELETE  skasowanie pliku
XIO 35 LOCK zabezpieczenie pliku
X1O 36 UNLOCK  odbezpieczenie pliku
XIO 37 POINT (Basic) ustawienie
NOTE (Basic)

XIO 38 NOTE (Basic)
cy

XIO 254 FORMAT formatowanie dyskietki

X10 253 FORMAT SINGLE formatowanie dyskietki
w pojedynczej gestosci

Operacje XIO 37 i XIO 38 odpowiadajg instrukcjom
Basica POINT i NOTE i wymagaja uprzedniego otwar-
cia pliku instrukcjg OPEN (lub XIO 3).

Podane wyzej operacje nie wyczerpujg mozliwosci
instrukcji XIO. Istnieje jeszcze jedna grupa operacji,
ktére moga by¢ przez nig wykonywane. Sg to operacje
przesytania danych przez interfejs szeregowy RS232.
Poniewaz interfejsy takie sg w Polsce prawie niespo-
tykane, to ta grupa operacji XIO zostata pominieta. Za-
interesowanych odsytam do ksigzki Wiestawa Miguta
,Atari Basic”.

gtowicy

odczyt ustawienia gtowi-

Wojciech Zientara

NM 10
KH 20
OB 30
PI 40
XE 50
SM 60
BT 70

BRAPHICS 31
X1=INT (RND (0) #120) +40
Y1=INT(RND (0) ¥162) +30
X2=INT (RND (0) #140)

IF ¥23=X1 DR X2¢X1-60 THEN 40
Y2=INT (RND (0) #180)

IF ¥Y23=Y1 DR Y2¢Y1-60 THEN 60

DE 80 C=C+1:IF C>3 THEN C=1

FU 90 COLOR C:PLOT X1,Y1

LW 100 DRAWTO X1,Y2:DRAWTO X2,Y2

BS 110 POKE 765,C:POSITION X2,V1

RZ 120 XID 18,%b6,0,0,"S:"

FU 130 ON (PEEK(53279)=6)+1 GOTO 130,20

NJ 10
LZ 20
RK 30
EU 40
ZD 50
MA 100
SU 110
JB 120
K 130
BS 140
WD 150
BI 160
X6 170
AU 180
XI 190
BE 200
TY 210
BC 220
TY 230
Xe 240
GY 230

READ A:IF A=-1 THEN 40
POKE 1536+1,A: I=1+1

8OTO 10

POKE 54284 ,44:POKE 206,3
I=USR(1619) : NEW

DATA 198,204,165,206,208
DATA 74,173,120,2,201,15
DATA 208,15,169,255,141
DATA 252,2,173,132,2,208
DATA 5,169,180,141,252,2
DATA 173,120,2,201,13,208
DATA 5,169,143,141,252,2
DATA 173,120,2,201,14,208
DATA 5,169,142,141,252,2
DATA 173,120,2,201,7,208
DATA 5,169,135,141,252,2
DATA 173,120,2,201,11,208
DATA 5,169,134,141,252,2
DATA 169,3,133,206,74,98
DATA 228,104,160,0,162,6
DATA 169,7,76,92,228,-1




Atari posiada bardzo duze mozli-

wosci graficzne. Niestety z poziomu
BASIC-a ilos¢ koloréw dostepna jed-
noczesnie na ekranie wynosi w naj-
lepszym przypadku 16.

Przedstawiony w artykule program wykorzystujacy
przerwania niemaskowalne DLI generowane przez ANTIC
umozliwia zmiane zawartosci rejestréow koloru w poszcze-
gdinych liniach. Daje to maksymalng ilos¢ 256 koloréw na
ekranie.

Przerwania DLI sg wywotywane przy czytaniu progra-
mu ANTIC-a. Blizsze informacje dotyczace programowa-
nia tego uktadu zawarte sg w ,Komputerze” 8/86. Prze-
rwania sg wywotywane przy dowolnym rozkazie ANTIC-a,
ktéry ma ustawiony najstarszy, siédmy bit. Adres progra-
mu obstugujacego przerwania wskazywany jest przez
wektor DLIVKT (512, 513).

Wré¢my do programu. Nizej przestawione sg czte-
ry wydruki. Po przepisaniu pierwszego i uruchomieniu
otrzymujemy program, ktéry przedstawia wydruk drugi.
Sg to dwa programy w jezyku wewnetrznym. Pierwszy
modyfikuje i lokuje program przerwan w odpowiednim
miejscu oraz ustawia wektor. Jest on wywotywany przez:
A =USR (ADR (OBS$) + 52, ADR (OB$), ADPR, ILO, ADDA)

TI 18 DIM ASC182) :FOR a=8 TO
6:5=8:FOR V=1 TO 26:READ
B:nS(ﬁ*25+U]=BHR5(BJ:5=5+B:NEHT

RR 28 READ C:IF c{Xs THEN ?
"BLADP MW LINII ";C(3+A)*18:LIST
(3+A)*18:END

¥YM 38 NEXT A:? CHR%(125):!POSITION

2,7:7 58808 DIM DBSC(182)"

DM 48 ? "5881 O0B5="";CHRS(34);A5(1,9
3);CHR5(34):7 "56882 0B5(94)1=";

PR 58 7 CHRS5(Z4);45(94);CHRS(Z4):P
OSITION 2,22:7 '"CONT":POSITION
8,8:POKE 842,13:5TOP

HH 68 POKE 842,12:IL0=2:ADDA=30068

GJ 78 ? CHRS$(125):POSITION 2,23:7
"POKE 842,1Z:LIST";:POSITION 2,4

by 88 FOR a=18 TO 158 STEP 18:7%
f:NEXT A:POSITION 8,8:POKE
842,13:5TOP

P> 98 DATA 169,08,141,9,08,240,4,8,72
,138,72,173,0,0,2681,0,248,238,23
4,178,18%,08,0,141,22,208,2660

ug ie8 DATA 182,8,6,141,23,288,183,
e,0,141,24,208,18%9,0,0,141,26,20
35%33'48’11?’1B4'1?B'1B4'4B'54’2

H5 118 DATA 1984,104,133,204,1084,1332
,283,1084,133,2086,141,1,2,1084,133
,285,24,185,7,141,0,2,144,3,238,
1,2672

LZ 128 DpAThA 2,168,0,177,283,145,285
,2808,192,52,208,247,1684,1084,133,
287,168,15,145,2085,104,1608,4, 145
,285,168,3642

Mk 138 DATA 13,145,285,1608,46,145,2
85,176,1684,136,145,2085,168,3, 145
,285,1608,12,145,2685,24,185,1,144
»1,232,3221

ZM 149 DATA 168,21,145,2085,72,2680,1
38,145,2085,104,24,101,287,144,1,
232,280,2080,2600,200,200,192,45,2
8g,233,96,3878

¥4 158 DATA 169,1,141,24,2,1684,1684,
141,39,2,104,141,38,2,96,169,192
,141,14,212,96,90,08,0,8,08,1932

gdzie:

ADPR — adres, od ktérego ma by¢ umieszczony program
obstugi przerwan

DLI — program o dtugos$ci 52 bajtéw;

LO — ilos¢ uaktywnionych przerwan;

ADDA — obszar poczatku danych dla programu.
Pierwszy bajt obszaru danych zajmuje licznik aktualnie
obstugiwanego przerwania. Reszta obszaru jest podzie-
lona w nastepujacy sposoéb:

Adres Numer obstugiwanego Zapisywany
przerwania rejestr

ADDA +1 1 COLPFO (708)

ADDA+ 2 2 COLPFO (708)

ADDA+1+ILO 1 COLPF1 (709)

ADDA+1+IL02 - 1 COLPF2 (710)

ADDA+1+I1L03 1T COLBAK (712)

Drugi program w jezyku wewngtrznym jest wywotywa-
ny przez:

POKE ADDA,0:A = USR(ADR(OB$) + 156, ADR(OBS$)
+171)

i uaktywnia przerwania DLI w momencie przerwania syn-
chronizacji pionowe;j.

Wydruk trzeci to procedura zmieniajgca program AN-
TIC-a i uruchamiajgca przerwania. Dziata w dowolnej gra-
fice. Przed uruchomieniem jej w pamieci musi sie znaj-
dowac program, kiéry przedstawia drugi wydruk. Jedynki
w ciggu C1$ reprezentuija linie na ekranie, w ktérych majg
wystapi¢ przerwania, zera — linie, w ktérych nie bedzie
przerwan. Przed uruchomieniem procedury trzeba umie-
$ci¢ w pamieci, poczynajac od ADDA + 1 kolory poszcze-
golnych linii. W przeciwnym razie wigkszo$¢ ekranu po
uruchomieniu procedury zmieni kolor na czarny.

up 5068 DIM 0B5(182)

5M 5881 O0B5="Fvm¥¥H JH HEYvIIvWIINEE
vl (EvvyarEvvywEvyva EN6uhlh (Bhh
'EIEE':IE:PI- i MERY LN Sadnl N L1 K rMH

KI 568682 0B%(34) ="k ThlHICN TLE. T
b I I I HET MMl T H Wihe(1]
B HNLLLEIE - +H e Ihmé& [hhm* [hm& [+
Hom ¢ vevey

Listing 2

EA §86880 DIM C15(188),C25(16)

Ua 8881 CZS="Z6789:;=777745{(}"

Lk 8882

C15="911111111111111116006818""

TV 8818 DL-PEEK(568)+Z56¥PEEK (561) -
1:PB=ASCICZSIPEEK({87)+1))-
48:P1=8:PZ2=0B:P3=8

NH 8811 PA4-PEEK(DL+P1):IF P4=65 OR
PZ=LEN(C1%) THEN 8814

GE 8812 IF FP4-P8 OR P4-POt+64 THEN
P2=PZ2+1:IF VAL(C1i5(PZ,P2)) THEN
POKE DL+P1,P4+128:P3-P3+1

OM 8813 P1=-P1+1:GOTO 8811

PH 8814 ADPR=1536:ADDA=30088:PRIE-P
Z:POKE ADDA,B8

ug 8615 V=ADRCDB%) :A=LUSR(V+5Z,V,ADP
R,PRZE, ADDA) : ACUSR (V+156,U+171)

GRAFIKA W DL'

UWAGI:

1. Program obstugi przerwan DLI jest wywotywany zawsze
po zakonczeniu rysowania przez ANTIC linii na ekranie
i np. przy wiaczonym przerwaniu w pierwszej linii zmia-
na koloru nastapi w drugie;.

2. Zmiana koloru w jednej linii powoduje zmiang koloru
takze w nastgpnych, w ktérych nie ma uaktywnionych
przerwan

3. Przed wywotaniem drugiego programu w jezyku we-
wnetrznym program ANTIC-a powinien by¢ juz zmie-
niony.

4. Chcac wytaczyé przerwania trzeba albo zmieni¢ tryb
graficzny, albo wpisac instrukcje POKE 54286,127, albo
nacisngé RESET.

Czwarty wydruk jest krotkim programikiem demonstru-
jacym mozliwosci, jakie daje zastosowanie opisywanych

preeran DL Wojciech Wylon

JK 5 GRAPHICS 18
AN 7 PODKE 788,2408:POKE 783,255:P0OKE
718,244 :POKE 711,2508:POKE

712,242

LP 18 POSITION 4,3:% HG6;"DEMO":?
Hue;" [Z56KOL OR O KU FAL
0E'":? #e6;" atari"

LI 17 FOR A=0 TO 16:POKE 30052+a, A%16—
2Z56%[A=16) :NEXT A

50 28 OPEN #1,4,8,"K:":GET #1,V

0N 25 GRAPHICS 9

WJ 38 FOR A=-15 TO 15:COLOR
15-aBS €AY :FOR B=8 TO
1:PLOT 40+a%2+B,0:DRANHTO
40+a%2+E6,190:NEXT B:NEXT A

PD 35 POKE 53277,1:POKE
53261,255:POKE 53262, 255:POKE
53248,36:POKE 53249,191

ZB 37 POKE 53256, 255:POKE
53257,255:POKE 708,0:POKE 709,08

KD 40 DL=PEEK(568)+256%PEEK (561) : FOR
A=i8 TOD 198 STEP  1Z:POKE
DL+A,128+15:NEXT @

vy 58 POKE pL+197,128+15:POKE
DL+Z,140:POKE pL-1,112:POKE
560, PEEK (5608) -1

up 5888 DIM DBS(182)

5M 5801 0BS="[vm¥¥H JH HEYOVIIIEEY
yal CEvvyariEvyvyw By {10 uhh (Rhh
M LOR KGN LN S MY LR Anl B L1 K rMH
B4 hh"

KI 568682 0B%(94) =" hlH I TIE. T
ahF I I I HET MWl H Wehee(1]
[ hHHHHHEEP i [ |- S T D 1oy
Hom_fi¢vvvey

In 6804 ADPR=15Z6:ADDA=30008:PRZE=1
7:POKE ADDA,B

UL 6885 V=ADR(DBS5) :A=LUSR(V+52Z,V,ADP
R,PRZE, ADDAY ! A=LUSR (V+156,V+171)

OH 7800 FOR A=8 TO 255:POKE 712, A:PDKE
704, 4:POKE 3I0068,A:POKE 705,A

WU 8008 FOR G=8 TO 10:MEXT G:NEXT
A:GOTO 7088

Listing 1

Listing 3

Program demonstracyjny

RESET jest przyciskiem

zerujgcym procesor, co
nie oznacza jednak, ze nie

OBSLUGA KLAWISZA RESET

mozna jego obstugi pro-
gramowac z poziomu kodu
maszynowego.

Procedura taka, w odr6znieniu od
procedury wywotywanej rozkazem
USR, nie moze zawieraé rozkazu
PLA, a podobnie jak procedura USR,
powinna sig¢ konczy¢ rozkazem RTS.
Po napisaniu programu maszyno-
wego i umieszczeniu go w pamigci
trzeba zmieni¢ zawarto$¢ komorek 12
(mtodszy bajt) i 13 (starszy bajt adre-
su procedury) oraz wpisa¢ do komorki
9 warto$¢ zezwalajagca na wykonanie
procedury (POKE 9,1). Radzitbym
jednak procedure takg wyprébowaé

instrukcjg USR, gdyz btad w niej spo-
woduje zawieszenie sie komputera
i h.
L::Eijyﬁ%(ggrgo\gy_l;orzy;tggli: yep - | AU 1 FOR T=1536 70 1590:READ ASPOKE I,A: NEXT I
Cll Jes lzszy program, xlory | ¢ 2 POKE 206,PEEK(88):POKE 207,PEEK(BF)+1:
owoduije, ze nacisniecie klawisza RE- - — an !
r:S)ET nie;przerywa dz?a’fanli(a progrsmtlj, POKE 9,1: POKE 12,1: POKE 13,6
a jest jednoznaczne z rozkazem - | PR 3 DATA 104,162,0,142,198,2,162,0,142,197,2
Litery przed numerem linii to sum Jeeye ‘ I ] 2 U
konfrolne Edytora BASICa, nie naleza 160,26,185,8,6,145,206,200,192,46,208,246, 1
one do programu i nie nalezy je wpi- 62,13
sywagd. - - =
yProgram ten nalezy zapisa¢ na ta- VY 4 DATA 142174:3:96#—’10:0:01014854?545507501
$mie rozkazem LIST "C", co umozliwi 24,20,18,12,17,18,26,39,50,14,16,26,50,53,4
dotaczenie tej procedury do innych 4.0
programéw rozkazem ENTER "C": J
Jakub Cebula
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NIE TYLKO DLA

RACZ

Przedstawiony program sktada sie z sze-
Sciu niezaleznych czesci ze wzgledow prak-
tycznych potaczonych razem. Moze on byé¢
pomocny uzytkownikom ATARI 800 XL (65
XE), ktorzy zajmujg sie programowaniem
w kodzie maszynowym, dostosowywaniem
innych programow do swoich potrzeb, ,roz-
gryzaniem” gier itp.

Po zatadowaniu programu z tasmy (CLOAD; czas 1 mi-
nuta 50 sekund) i uruchomieniu (RUN) zgtasza sie opcja
tadowania innego programu z tasmy (krotka przerwa miedzy

blokadami). Dtugo$¢ programu mozna wstepnie ocenic¢ wg.
wzoru:
g =120
20

gdzie: T— catkowity czas nagrania wczytywanego progra-
mu w sekundach,
B — szukana dtugos$¢ programu w KB.

Jest to o tyle istotne, ze zbyt dtugi program wczyta sie do
pamieci ekranu a dalsza czes$¢ nie zostanie w ogole zapisa-
na, gdyz za obrazem jest ROM.

Po zakonczeniu wgrywania programu wyswietla sie
liczba wczytanych bajtow. Program prezentuje swoje moz-
liwosci po wcisnieciu klawisza ESC: nacisniecie spacji jest
rozumiane jako rezygnacja z ,,instrukcji obstugi’. Do opisu
podprogramow mozna wrocié¢ naciskajac HELP podczas re-
alizacji jednego z nich.

Nastepne opcije to:
po G. 100 ,rozszyfrowywanie” zajmowania pamieci w kom-
puterze przez program dyskowy wczytywany z kasety,
po G. 400 wyswietlenie zawartosci pamieci, po G. 500 za-
pis do pamieci,
po G. 700 zapis na tasme wybranego obszaru pamieci, po
G. 800 przemieszczanie wybranego obszaru pamieci.

Programu mozna uzy¢ jako kopiera.

Nie ma tu zadnych ukrytych trickéw i mozna wprowadzac¢
dowolne zmiany. Program zajmie troche mniej pamieci, je-
zeli przepisze sie go taczac niektore linie w jedng, uzywa-
jac skrotéw oraz piszac na ekranie bez marginesow (POKE
82,0): mozna tez opusci¢ wszystkie komentarze.

Wszystkim zainteresowanym zycze cierpliwosci przy
przepisywaniu i sukcesow w dalszych pracach.

Marek Renner

SNl ZAPIS 7 TASMY. Podajac adres |
pamietaj, ze ten PrograM za jmu je
| pamiec od 1792 do 76688, oraz Ze|

FA{ W nie Zapisza sie dane siegajace |
[poza adres 393967

3 7 "K"iPOSITION Z,6:7 "CIFEWEETREEE

O ETFEREARETT]  CLR :POSITION

17,7 :INPUT POCZ:DIM A% (6] :AS=""hEZLVE"

IS OLIPN IR Proaram bedzie wpr

owadzony 0d adresu

5 POSITION 23,7:7 "ENEEEESEEENEEENEEEN

T L

6 POCZS-INTI(POCZ/Z56)

7 POCZM=POCZ-POCZ5¥*Z56

15 OPEN H1,4,128,"C:":POKE 858,7

28 POKE 856,08:POKE 857,PEEK(742)-

PEEK(745) :POKE 853 ,POCZ5:POKE

852,P0OCZM

25 C=USRIADR(A%]]

I8 ? "HCZYTaALOD SIE

";PEEK(856) +Z256¥PEEK (857) ;" BAJTOH "

32 IF PEEK(851)<>136 AND PEEK({851){}1

THEN % "!!! BLAD nr. ";PEEK(851)

Z5 CLOSE H1

E- Rl Dalsze Opcje Programu po wcisny
ieciu klawisza ESC

..n

48 pAThA 0,2,1086,119,400,4082,500,504,70

8,787,500,8089

42 RESTORE 48

8 BAJTEK 3/88
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44 FOR IK=8 TO 5

46 READ OD,AZ

48 GOSUB 62

58 7 "K":LIST OD,AZ

52 FOR I=8@ TO 28:POSITION @,I:%
":NEXT I:POSITION 12,23:7

AESC) _lub_ {SPACJA’Y

54 POKE 764,255

56 GOSUB 62

58 NERT IK

LN SRR T0 HSZYSTKO |
BTG TN : GOSUE 586:END

62 FOR I=8 TO Z@8
64 IF PEEK(764)=3Z THEN POP :? "KR'":END
66 IF PEEK(764)<{>28 THEN FOR II=8 TO
188 :NEXT II:NEXT I:? "KR":END
68 RETURN
188 REM
Zytu je w jakich adresach bedzi
Zaplisan program.
Trzeba jednak Mie pewnosc,Ze|
Z wnetrza wczytywanego progra
MU nie sa ustalone inne adres
HWydruk podaje nr. pierwszego
czterech bajtow adresowych
dres poczatku i konca zapisu
danego bloku oraz liczbe baj
oW do_Zapisu
isany w adresie podanym przez
Ciebie po uruchomieniu tego
programMu.
isana Opc ja po G.188
POKE 82,8
I-POCZ:? PEEK(I),PEEK(I+1):I=-I+2
A=PEEK(I) :B-PEEK(I+1):C=PEEK(I+2)
D=PEEK(I+3)
[ Ry H A Wadr . pierwszego ba jtu
F=256%D+C:REM ELTaAEERIHE: RN
G=F-E+1:REM PHEFFERLT RN

185 REM

118

=
m
=

115

=
m
=

[T ]
=
=

-+
[
k3
w
[~
w
-+
M
w

117

=
m
=
!!il

128
125
138
135
148
158
168

||H!|i|

178 ? "Nr VIS
PDBZ*l;".";"*++"+++++";E;" do ";Fives
}}GGGGGG"; ;"GGGGGGGGG}}PGGGGGGhajtu“"
177 I=I+G+4:IF PEEK(I){}® THEN GOTO 198
178 IF PEEK(I+1)<}8 THEN GOTO 198

179 IF PEEK({I+2){}8 THEN GOTOD 198

188 IF PEEK(I+3)=8 THEN GOTO 288

128 GOTOD 138
pd:1: ? Tk
RAZEM ";I-POCZ+1;"€¢F BAJTOW"
218 POKE 82,2:GD5UB 288:END
L1l Po Zleceniu 4G.4887 i

FED

podaniy

nr. bajtu (kolejnosc wg. Zapi

SU na_ taswie;pierwszy ma nr.ll

461 REM
| adresu,pod ktOrym Ma byc umie|
SZCZonY ten bajt W pracujacym_

402 REM
a Zawartosc obsSzaru pamieci.

463 7 "Nr.bajtu,liczba bajtow,adres ";

484 INPUT X,Y,ADRES

485 ZZ=H-11ZZZ=ZZ+POCZ-1

418 FOR Z=1 TO Y STEP 28

411 FOR YY=Z TO Z+19:7 ZZ+YY;" 3}

";ADRES+YY-1;" >} '";PEEK(CZZZ+YY):NEKT

¥y

412 IF PEEK(764)=255 THEN 412

413 POKE 764,255:7 "K"

420 NEXT Z:GOSUB 988:GOTO 480

588 REM
Podaj adres poczatkowy.Dalsze |
liczby beda Zapisywane od tego

561 REM

505 7 NS : INPUT A

CELNCERY TERAZ TYLKO DANE

510 INPUT B:POKE A,B:? ,,A:A=A+l

520 GOSUB 988:GOTO 518

760 REM
Nalez podac_adres poczatkow

l

pamieci <5KaD?* oraz l1liczbe
Fl A lbha jtow do wyslania 4ILE?
718 CLR :CLOSE H1:DIM Z5(6):7
VELETD"; :INPUT SK:? "HNE";: INPUT
IL:SKS=INT(SK/256): SKM=S5K-SK5%Z56:
ILS=INT(IL/256)
711 ILM=IL-ILS*Z56
715 ? "SKM  ';5KM,"SK5
";ILM,"ILS ';ILS
7208 Z5="h@E*VE'":0PEN #1,8,128,"C:'":POKE
§508,11:POKE &56,ILM:POKE 857,IL5:P0DKE
852, 5KM:POKE 853,5K5

o

";5K5:7? "ILH

730 I=USRCADRIZ$I):ICLOSE  H1:GOSUB

9801 END

G WP RZEMIESZCZANIE ZAPISU. (6,886
[ twg. komunikatowd

GEINC Skad przepisywac  JERRERCTITY

EEgl Dokad przepisac R 1TE N Sk

i Ile bajtow przepisaclRFEN i) s

828 POKE I,PEEK(B) :I=I+1:!B=B+1:C=C-1:IF
c=8 THEN ? :?7 "ITIAETITTTIN": GOSUB
988 :END

838 GOTOD 828

988 IF PEEK(732)<{»>17 THEN RETLRN

918 POKE 732,8:G0TD 39

spowodowata ogromne zainteresowanie li-

teraturg poswiecong tym komputerom. Kra-
jowa Agencja Wydawnicza wydala wtasnie ksigzke
»Atari Basic” pod redakcjg Wiestawa Miguta.

Ksiazka ta jest dobrze znana uzytkownikom Ata-
ri, bowiem ukazata sie juz w 1986 roku w formie
skryptu wydanego przez Osrodek Doskonalenia
Kadr Technicznych Rady Stotecznej NOT i przez
prawie 2 lata petnita role jednego z nielicznych
zrodet wiedzy o tym komputerze. W nowej staran-
nej szacie graficznej, po wprowadzeniu pewnych
poprawek i uzupetnien prezentuje sie znacznie le-
piej pod wzgledem estetycznym, a o wiele wyzsza
jakos¢ druku wptyneta korzystnie na przejrzystosé
informaciji.

Autorzy starali sie przedstawi¢ mozliwie wszech-
stronnie komputer, jego zastosowania, budowe
i wspotpracujace z nim urzadzenia. Ksigzka zawie-
ra wyczerpujacy opis Basica ilustrowany przykta-
dami, z uwzglednieniem specyficznych mozliwo-
Sci generowania dzwieku i wykorzystania grafiki.
Kilka zagadnien oméwiono bardziej szczegotowo,
a wsrod nich animacje obrazu, metody sortowania
i niektore procedury obliczen matematycznych.
Brakuje jednak rozdziatu wyjasniajagcego ogélne
zasady budowy programu. Krotka wzmianka o sty-
lu programowania nie wystarcza, by przygotowaé
czytelnika do samodzielnego napisania dobrego,
ciekawego programu.

Dla uzytkownika duze znaczenie ma nie tylko
znajomos¢ jezyka programowania. Czesto o wiele
wazniejsza jest umiejetnos¢ sprawnego postugiwa-
nia sie zgromadzona bibliotekg oprogramowania.
Z tego wzgledu nalezy pochwali¢ zespot autorow
za dotaczenie szczegotowego omowienia dysko-
wego systemu operacyjnego.

W ksiagzce znajduje sie rowniez cos dla wielbi-
cieli peek'6w i poke'éw: mapa pamieci i opis waz-
niejszych komorek. Niestety, informacje te na pew-
no nie zadowola bardziej dociekliwego czytelnika.
Autorzy zamiescili rowniez liste rozkazow mikro-
procesora 6502, bardzo pozyteczny materiat, ale
mato przydatny dla uzytkownika, ktory jest wtasnie
na etapie poznawania komputera i Basica.

Do ksiazki mozna dokupi¢ kasete lub dyskiet-
ke z programami. Pomoce te bardzo utatwia zycie
niecierpliwym osobom, ktore nie lubig przepisywaé
wydrukéw programow.

W sumie prace zespotu kierowanego przez Wie-
stawa Miguta nalezy oceni¢ dos¢ dobrze. Jest ona
bardzo przydatna dla uzytkownikow Atari, szcze-
golnie tych poczatkujacych. Szkoda tylko, ze — jak
zwykle — ksiazka ta ukazuje si¢ z ogromnym opo6z-
nieniem. Wczesniejsze wydanie uchronitoby auto-
row przed bezprawnym sprzedaniem na gietdach
setek drogich odbitek kserograficznych.

(j.J)

D uza popularnosé¢ komputerow z rodziny Atari

»Atari Basic”, praca zbiorowa pod re-
dakcja Wiestawa Miguta, KAW, Warszawa
1987, wyd. 1, nakiad 50000 egz. cena
550 zi.




AMIGA

SUPERKOMPUTER

POD STRZECHY
A

Amiga 2000 jest systemem
otwartym. Zamontowanie dodat-

kowych kart z procesorami INTEL
8088 lub 80286 przeksztatca
Amige w komputer kompatybilny,
z IBM PC/XT lub AT — zaleznie od
karty. Komputer mozemy rozbu-
dowywaé dalej. Mamy peten wy-
bor jezeli chodzi o instalowanie
dodatkowych stacji dyskow: dwie
stacje 3.5" lub 5 1/4". dysk twar-
dy lub tez inne przystawki i karty.

Z jednostkg centralng Motorola 68000 wspotpra-
cuja trzy dodatkowe procesory zajmujace sie grafika
i animacjg, dzwiekiem oraz operacjami wejscia/ wyj-
écia. Sam system jako niezwykle elastyczny i otwar-
ty umozliwia dotagczenie 9 dodatkowych kart (razem
z juz wymienionymi), na ktérych moze znajdowac sie
rozszerzenie pamieci do 2 MB, dodatkowe koproce-
sory itp. Istnieje rowniez mozliwo$é wymiany proce-
sora 68000 na 32-bitowy procesor Motorola 68020.
Procesor 68881 i uktad zarzadzajacy pamiecia stajg
sie niezbedne gdy myslimy o stosowaniu systemu
UNIX.

Nowatorstwo Amigi 2000 polega na wspotpracy
dwéch systeméw: INTEL i MOTOROLA czyli MS-
-DOS i AMIGA-DOS Iub jak kto woli IBM PC/XT/AT
i AMIGA. Wspétprace te umozliwig bridgeboard czyli
karta koordynujgca wspoétprace obu systemoéw. Brid-
geboard umozliwia zastosowanie tysigcy programéw
sprawdzonych na komputerach IBM.

Amiga 2000 umozliwia réwniez tzw. multitasking
czyli obstuge kilku programéw jednoczesnie. Powo-
duje to, ze bez najmniejszych ktopotow mozemy po-
taczy¢ kilka programéw i korzystaé, z nich jak gdyby
to byt jeden oryginany program.

Amiga 2000 to réwniez fenomenalna grafika. Pro-
cesor MOTOROLA 68000 wspomagany przez 3 po-

zostate koprocesory pozwala na tworzenie ptynnie
animowanej grafiki tréjwymiarowej, definiowanie po-
ruszajacych sie obiektéw (znane z komputeréw do-
mowych sprite'y). Maksymalna rozdzielczo$é wynosi
640x512 punktéw (wykorzystujemy wtedy 16 koloréw
z palety 4096 koloréw). Pozostate tryby pracy pro-
cesora graficznego to 320x256 (32 kolory), 320x512
i 640x256. Jest wiec z czego wybieraé.

Dodatkowy interface "Genlock" umozliwia wspét-
prace komputera z telewizorem lub wideo. Obraz
z wideo mozemy wzbogacaé o elementy graficzne
teksty wyjasniajace itp. wykorzystujac wbudowane
instrukcje graficzne.

Amiga 2000 posiada mozliwo$¢ stereofoniczne-
go odtwarzania dzwiekéw dowolnego instrumentu.
Moze réwniez czyta¢ zadany tekst gtosem meskim,
kobiecym lub "mechanicznym" — wyraznym i do-
brze modulowanym.

. Amiga 2000

DANE TECHNICZNE

CPU: Motorola 68000, 16/32 bity (7,16
MHz)

3 koprocesory standardowe wbudowane
do obstugi DMA, wejscia/wyjscia, video, gra-
fiki i dzwieku.

Pamiec: IBM rozszerzalna do 9MB

Stacja dyskéw 3.5” (880 KB). Pozostawio-
no miejsce w komputerze dla dodatkowej
stacji 3.5”, dla dysku twardego lub dla dysku
twardego i stacji 5 1/4”.

Wyjscia: klawiatura; mysz, pioro swietlne;
joystick; wiosetka; RS-232; programowalne
ztacze rownolegte (konfiguracja Centronics);
wyjscia stereofoniczne (CINCH) oraz wideo
RGB (analogowe lub cyfrowe); zewnetrzna
stacja dyskow.

Grafika: rozdzielczos¢ od 320x256 punk-
tow (32 kolory) do 640x512 (16 kolorow).
Dostepna paleta 4096 kolorow.

Klawiatura: 96 klawiszy wg normy DIN, 10
klawiszy funkcyjnych, oddzielne bloki klawi-
szy numerycznych i sterujacych kursorem.

Amiga 2000 posiada wbudowany zegar
i kalendarz z podtrzymaniem bateryjnym oraz
mozliwos$¢ przytaczenia nastepujacych kart:
—rozszerzajaca RAM do 2 i 8MB z autokon-

figuracja

— emulujaca PC/XT z procesorem 8088 i sta-
cja dyskow 5 1/4” (360Kb)

— emulujaca PC/AT z procesorem 80286
i stacja dyskéw 5 1/4” (1.2Mb)

— karta kontrolera dysku twardego AMIGA
dla dwoch dyskéw ST506 i interfejs dla in-
nych szybkich stacji dyskow i innych urza-
dzen peryferyjnych.

{

Amiga 500 i 1000 to starsi bracia Amigi 2000.
Z wygladu przypominajg C-128D. Amiga 500
posiada 512 Kb RAM, natomiast Amiga 1000
1Mb RAM (z mozliwoscia zewnetrznego roz-
budowania do 9Mb). Obydwa posiadaja mozli-
wos¢ rozbudowy o karty emulujace prace IBM
PC/XT (cena takiej przyjemnosci przekracza
jeszcze 1000 dolaréw amerykanskich). Grafika
i dzwiek zblizone sg do mozliwosci Amigi 2000.

Dominik Falkowski
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (2)

W poprzednim odcinku wyjasnili§my role
petli interpretera w wykonywaniu programu.

Petla ta sprawdza, czy kolejny pobrany kod progra-
mu jest kodem instrukcji, separatora czy tez konca linii.
Jezeli petla pobrata kod inny od wyzej wymienionych,
to sprawdza, czy jest to instrukcja podstawienia (LET),
ktéra powinna zaczynaé sie od nazwy zmiennej. Jak
wiemy, nazwy zmiennych mogg zaczyna¢ si¢ tylko od
litery (kody w systemie szesnastkowym od 41 do 5a).
Jezeli pobrany kod nie jest litera, to sygnalizowany jest
btad. | w tym miejscu mozna zmieni¢ dziatalno$¢ petli
interpretera.

Jedng z mozliwych drég powigkszenia listy instrukcji
jest wstawienie do petli, przed odestaniem do wykona-
nia domniemanej instrukcji podstawienia, sprawdzenia
czy to nie jest jeden z wolnych kodéw, reprezentujacy
jakis$ znak specjalny.

Wybranymi znakami specjalnymi nie moga by¢ cyfry
od 0 do 9 (taki znak nie mégtby by¢ pierwszym znakiem
po numerze linii, gdyz zostatby dopisany do tego nume-
ru), litery od a do z (wtedy petla interpretera odestataby
do domniemane;j instrukcji podstawienia), ani zaden ze
znakéw Commaodore, ktérego kod pokrywa sie z kodem
instrukcji (w systemie szesnastkowym od 80 do CA),
ani tez zaden ze znakoéw graficznych (poza <PI>), znaj-
dujacych sie na przedniej $ciance klawiszy (te znaki
dajg sie wpisywac do programu tylko w cudzystowie lub
komentarzu).

Kody funkcji standardowych i operatoréw CBM V2.0
sg na tym etapie interpretowania w zasadzie wolne, ale
ich uzycie jest niewygodne ze wzgledu na niejedno-
znaczno$¢ tekstu programu.

Postugujac sie pozostatymi wolnymi kodami mozna
zastosowa¢ wtamanie ,pierwszego stopnia” do petli,
polegajace na sprawdzaniu kolejnych wolnych koddw,
a po rozpoznaniu jednego z nich w programie, skiero-
waniu do dziatalnosci za nim ukrytej. W tym przypadku
mamy do dyspozycji wszystkie wolne kody zaréwno na
etapie edycji jak i wyprowadzania programu. Mogg to
by¢ na przyktad kody nastepujacych znakéw: <—, |, #,
$,%,&" (). +- £ @*",[]itd.

Wiamanie ,drugiego stopnia” polega na wybraniu
jednego znaku specjalnego, sprawdzanego w petli
interpretera (pierwszy poziom interpretaciji) i zagniez-
dzeniu w petli interpretera CBM V2.0 wtasnej petli,
interpretujacej znaki bezposrednio wystepujace po
naszym wybranym znaku specjalnym (drugi poziom
interpretacji). W ten sposéb, zagniezdzajac coraz dalej
mozna bytoby napisaé interpreter, ktéry rozpoznawatby
po znaku specjalnym dowolne nazwy instrukgji.

Takie wtamanie pozwala w tatwy do zapamietania
sposéb zwigzaé nazwe instrukcji z reprezentujgcym
ja znakiem. W przypadku wtamania ,pierwszego stop-
nia” nie bytoby tej mozliwosci. Poza tym program pod
kontrolg nowej petli, ktéry nie zawiera poza CBM V2.0
dodatkowych instrukcji, wykonuje sie prawie tak samo
szybko jak pod kontrolg petli standardowej. Stowo ,pra-
wie” oznacza w tym przypadku, ze kazdy inny sposéb
ingerencji w petle daje w konsekwencji wydtuzenie cza-
su interpretaciji. Jezeli przy wtamaniu ,drugiego stopnia”
wystepujg w programie nowe instrukcje, to program taki
nie bedzie wykonywany wolniej niz taki sam program
z petla z wlamaniem ,pierwszego stopnia”.

Jak juz wspomniano, w przypadku petli z wtama-
niem ,drugiego stopnia” mozna bytoby uzywaé wie-
cej niz jednego znaku do rozpoznawania instrukcji na
drugim poziomie interpretacji. Ale to spowodowatoby
znaczne opOznienie wykonania programu i zajmowa-
toby duzo miejsca w pamieci. Jezeli chcemy postugi-
wacé sie dluzszymi nazwami instrukcji, to nalezatoby
znacznie rozbudowaé procedury interpretujace pro-
gram na etapie edycji i kodowania. Jest to zrobione
w oryginalnych wersjach Warsaw BASIC- a. Tutaj tego
nie bedziemy rozbudowywaé, ze wzgledu na brak
miejsca.

10
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PETLA

INTERPRETERA

Witamania, o ktérych tutaj méwimy, przewidziane
przez projektantéw interpretera CBM V2.0, nie bedag
miaty nic wspdlnego z jakze czgstymi ,wtamaniami”,
polegajagcymi na usunigciu z programu nazwy firmy
lub nazwisk autoréw (w jednej z krazacych, nielegal-
nie sprzedawanej na gietdach wersji Warsaw BASIC-
-a wstawiono zamiast nazwy programu i nazwisk auto-
row gwiazdki — to dopiero byto wtamanie!?). W naszej
Bajtkowej wersji w charakterze znaku specjalnego,
rozpoznawanego na pierwszym poziomie interpretacii,
wybrali§my znak £ (funt). Znakami interpretowanymi na
drugim (i wyzszych) poziomie interpretacji, po znaku £,
beda litery od a do z i znak @ (ucho stonia).

Witamania, o ktérych wyzej byta mowa, sg mozliwe
dzieki ,furtkom” pozostawionym w oryginalnym inter-
preterze CBM V2.0. Furtki te, nazywane wektorami,
umozliwiajg wiaczenie do procedur zapisanych w pa-
migci typu ROM wtasnych fragmentéw kodu. Oma-
wiana wyzej petla inter-. pretera zawiera naslepujacy
fragment:

$a7e1 jmp ($0308).

W normalnej konfiguracji pod adresem $0308/10309,
wpisany jest adres Sa7e4 nastepnej instrukcji petli in-
terpretera, po instrukcji jmp($0308). Adres ten, wraz
z kilkoma innymi kluczowymi dla pracy interpretera
adresami, jest kopiowany z ROM do RAM przez proce-
dure inicjacyjng, podejmujacg dziatanie bezposrednio
po wtaczeniu mikrokomputera do sieci. Dzigki temu, ze
adres ten znajduje sie w RAM, mozliwa jest nasza in-
gerencja, polegajaca w pierwszej kolejnosci na zmianie
tego adresu (poréwnaj linie 3-6 programu 1). Witaczy
to w petle interpretera procedure rozpoczynajaca sie
pod adresem $c40e (linie 11-33 programu 1). Jest to
nasze wlamanie ,drugiego stopnia”. Poziom pierwszy
interpretacji realizujg linie 11-17: pobranie kodu (11),
rozpoznanie kodu £ (13), odestanie na drugi poziom
interpretacji (14) i powrét do petli (16-17) w przypadku
nie wystgpowania znaku £.

Drugi poziom interpretacji realizujg linie 18-33: po-
branie kodu (19), rozpoznanie litery lub @ (20-21),
odestanie do btedu SYNTAX ERROR (23-24) i 25-33)
pobranie adresu oraz odestanie do wykonania instruk-
cji ukrytej pod tym adresem w przypadku wystgpienia
litery. Opuszczone w wydruku programu 1 linie 34-59
zawierajg adresy takich nowych procedur. W programie
2 wstawiono w tym miejscu $07 (bajt mniej znaczacy
— numer na stronie) i $af (bajt bardziej znaczacy —
numer strony). Petla interpretera, w przypadku roz-
poznania naszych koddw, odktada ten adres na stos.
Spowoduje to w dalszym dziataniu odwotanie si¢ do
procedury umieszczonej w pamieci pod adresem $af08
(uwaga: $af08, a nie $af071). W liniach 60-66 podano
definicje etykiet wystepujacych w tym programie.

Czytelnicy Baltka, ktérzy pragng uczestniczyé wraz
z nami w zabawie w rozbudowe interpretera i pozna-
wac tajemnice Warsaw BASIC-a powinni teraz ,wpal-
cowaé” program 2. Po bezbtednym uruchomieniu tego
programu mozna sprébowac¢ uzycia nowych instrukcji
(od £@, £a do £z). Po wykonaniu jakiejkolwiek z tych
instrukcji, nasz interpreter bedzie sygnalizowa¢ btad
SYNTAX ERROR. Co sie stato? Czyzby ten rozbudo-
wany interpreter nie rozumiat nowych stow? Interpreter
nowe stowa rozumie, tylko kazde z nich odsyfa do tej
samej procedury znajdujacej sie pod adresem $AF08,
pod ktérym interpreter ma zapisang procedure wyswie-
tlajacg napis SYNTAX ERROR i przerywajaca wykona-
nie programu.

Dalsza rozbudowa naszego interpretera bedzie
zatem polegata na zmianie adreséw w komoérkach pa-
mieci od $c43f do $c474 na takie, pod ktdrymi beda
sie kryty procedury wykonujace zaplanowang przez
nas dziatalno$¢ i uzupetnianiu programu 2 o tresé tych
procedur.

Gajewski
B. Radziszewski

e PROGRAM 1 e

1 ORG  #C400

2 GETCHR = ¥$73

3 LDA  #¥0E

4 LDY  ##¥C4

5 STA IGONE

& STY IGONE+1

7 NOP

8 NOP

g NOP

10 RTS

i1 JSR GETCHR

12 PHP

13 CMP  ##35C

14 BEE  HCO1D

15 PLP

146 JSR  HA7ED

17 JMP  HA7AE

i8 HCO1D PLP

ig JSR GETCHR

20 AND  ##1F

21 CMP  #%1B

22 BCC  HCOZC

23 LDX #+0B

24 JMP (IERROR}

25 HCoZC JSR  HCO32

246 JMP  HA7AE

27 HCO32 ASL

28 TAY

29 LDA  ADDRESS.Y

30 PHA

31 LDA  ADDRESS-1,Y

32 PHA

33 JMP  GETCHR

&0 IERROR = 0300

&1 IGONE = #0308

&2 HA7AE = $A7AE

&% HA7ED = $A7ED

&4 SYNTAX = FAFO7

&5 ADDRESS $¥C440

&6 CHROUT $FFD2

100 printchr® (147);"
Interpreter 0.0 "

105 print: print® Czesc 1 ¢

110 x=50176:n=1146:c=0

115 fori=0Oton:reada

120 pokex+i,a:c=c+a:next

125 ifc=111460thenl35

130 print:print” Blad w

czesci 1" : end

135 sys1Z%4076+4#%256

140 print:print” Czesc I ok "

145 data 16%,14,160,1%46,141,8

1 140,9,3,234,234

150 data 234,96,32,115,0,8,20

1,92,240,7,40,32

155 data 237,1467,76,174,147,

40,32,115,0,41,31 ,201

160 data 27,144,5,1646

2,11,108,0,3,32,50,194,76

165 data 174,1467,10,1468,185,6

4,196,72,185,63,196,72

170 data 76,115,0,7,175,7,175

2 73175,7,175,7

175 data 175,7,175,7,175,7,17

59,7,175,7,175,7

180 data 175,7,175,7,175,7,17

5,7,175,7,175,7

185 data 175,7,175,7,175,7,17

5,7,175,7,175,7

120 data

175,7,175,7,175,7,1753,7,1735




zieki panu Bolestawowi Cha-
Dpir’\skiemu, ktory  przesyta
redakcji $wieze cenniki i ma-
teriaty moge znéw przedstawi¢ Czy-
telnikom biezace trendy w rozwoju
oprogramowania i osprzetu do kom-
puteréw Commodore. Tym razem no-
wosci jest rzeczywiscie duzo...
Na pierwszy ogien ceny sprzetu
w USA:
C-64C+GEOS — 140 — 160$
C-128 — 220 — 230%
C-128D — 440 — 470%
Stacja 1571 — 200 — 220%
Stacja 1541C — 140—160%
Stacja 1581 — 180 — 220$
Monitor 1902 (40/80 zn) — 230 —
240%
Monitor 1802 (40/80 zn) — 150 —
180%
Drukarka MPS 803C — 110—140%
Drukarka MPS 1200 — 200 — 230$
Karta 1700 (128 KB) — 100 — 120$
Karta 1750 (512 KB) — 150 — 180%
AMIGA 1000 — 650 — 800%
AMIGA 1000 R — 450 — 550%
Mysz — 30— 45%
PC 10 (odpowiednik IBM XT) — 450
— 550%
PC 10 + 20 MB
harddisk — 650 — 750%
Dysk twardy do C-64— 900$
Dysk twardy do C-64 i 128 --950$

Na najwiekszg uwage zastuguje
tu moim zdaniem cena AMIGI 1000
R oraz komputeréw w petni profe-
sjonalnych PC-10 (i pokrewnych do
PC-40 wiacznie). Biorac pod uwage
cene dysku twardego do C64 i 128
okazuije sie, ze za te same pienigdze
mozna kupi¢ dwa komputery typu XT
lub dwie Amigi 1000 R. Te same ceny
w zestawach wygladajg znacznie ko-
rzystniej. Przyktadowo C64C + 1541C
+ monitor mono + kolorowa drukarka
sg dostepne juz za 348 $, sam C-64
kupowany z okre$long iloscia opro-
gramowania mozna dosta¢ za 90 $,
drukarke MPS 803 za 1103%.

*

cie wersje znakomitego progra-

mu FONTMASTER dla C-128
(sam program zostanie przedstawiony
w dodatkowym numerze BAJTKA po-
$wieconym Commodore). Na dyskiet-
ce zapisano 56 gotowych do uzytku
czcionek oraz program do projektowa-
nia whasnych zestawéw znakéw. Pro-
gram moze wspotpracowaé z ponad
110 drukarkami do ktérych programy
sterujgce sg takze zapisane na dys-
kietce. Oprocz tego na drugiej stronie
dyskietki znajduje si¢ program SPELL
CHECKER (kontrolujacy ortografie
i podajacy synonimy) zawierajacy po-
nad 102 tysigce stow. Dyskietka nie
jest zabezpieczona przed kopiowa-
niem, jednakze program dziata tylko
wraz z odpowiednim urzadzeniem za-
bezpieczajacym (,dongle”). W sprze-
dazy znajdzie si¢ tez niebawem dys-
kietka z dodatkowymi czcionkami.
Cena programu — 70 $.

Ta sama firma opracowata nowy
model twardego dysku o pojemnosci
20 MB dla C-64 i C-128. System o na-
zwie Lt. KERNAL skfada sie z kontr-
oera, dysku oraz specjalnej karty
przytaczanej do portu rozszerzania
(expansion port) w komputerze. DOS
zawiera ponad 45 rozkazéw wérod
ktérych istnieje rowniez opcja FRE-
EZE. Opcja ta umozliwia uzytkowni-

Firma Xetec opracowata naresz-

kowi przenoszenie zabezpieczonych
programéw na dysk twardy, jednak-
ze bez mozliwoéci pbdzniejszego ich
przenoszenia na dyskietki (program
nie bedzie dziatat). Gtéwng wadg jest
tu niestety wysoka cena urzadzenia.
N acia z kolei wersja karty

znanej jako FINAL CAR-
TRIDGE — FINAL CARTRIDGE III.
Z ciekawszych zastosowan warto
wspomnie¢ o poprawieniu szybkosci
wczytywania programéw z dyskietki
(25 razy szybciej niz 1541), wprowa-
dzeniu procesora tekstu (!), zegara,
kalendarza i kalkulatora. Ponadto
FINAL CARTRIDGE Il oferuje uzyt-
kownikowi ponad 24 KB RAM wigcej
dla uzytkownika, ostawiony ,freezer”
umozliwiajgcy zatrzymanie dowolne-
go programu czy zapis catej pamigci
na tasmie/dysku, opcje DISK AP-
PEND umozliwiajgcg dopisywanie
danych do programéw juz na dysku
istniejgcych i wiele innych. Cena mo-
dutu — 70 dolaréw.

*

rynku ukazata sie trze-

*

matorzy gier dostang nieba-
Awem do rgk MASTER NINJA

(dla C 64) — program sprzeda-
wany przez firme Paragon Software.
Tematem jest magiczny miecz skra-
dziony orzez zlego demona, ktdry
nalezy odzyskaé przeszukujac zamek
wspomnianego demona. Z kolei Bro-
derbund Software zapowiada dwa
tytuly — SUPERBIKE CHALLENGE
(wyscigi motocyklowe — do wyboru 12
znanych na $wiecie toréw), oraz MA-
GNETRON (gra kosmiczna — nalezy
zniszczy¢ 50 baz wojennych kosmitow
najezdzcédw). Ciekawostka jest tu fakt,
ze promocja SUPERBIKE CHALLEN-
GE bedzie powigzana z konkursem,
w ktérym gtéwng nagrodg jest moto-
cykl SUZUKI o pojemnoséci 650 cma3...

*

nowag karte rozszerzajaca pa-

mie¢ dla C-64. Karta ta o pojem-
nosci 32 KB zawiera podtrzymywanie
bateryjne (program zapisany moze by¢
W niej przechowywany przez ponad
rok) oraz opcje do automatycznego
wczytywania i uruchamiania progra-
moéw w BASIC lub w jezyku maszyno-
wym, tgczenia programdw ze sobg lub
ich kasowania. Cena ok. 60 $.

Firma Scinort Micro opracowata

*

muzyczny firmy Electronic Arts.

INSTANT MUSIC to nowy program
Jedng z jego najwiekszych zalet

I
NO-
WO-

-STKI

jest mozliwos¢ wspétpracy poprzez
interface MIDI z profesjonalnymi elek-
tronicznymi instrumentami muzycz-
nymi. Program jest tatwy w obstudze
zarowno dla muzykéw jak tez i po-
czatkujacych i zawiera na dyskietce
40 zapisanych utworéw.

*

ho¢ telewizja satelitarna do-

piero w kraju raczkuje, to do-

stepny jest juz program SATT-
COM-64 opracowany przez Strategie
Marketing Resources. Jest to uzupet-
nienie innych programéw radioama-
torskich pozwalajgce na obliczenie
pozycji satelity telekomunikacyjnego.
Informacja podawana przez program
pozwala na odpowiednie ustawienie
anteny satelitarnej na odbiér jednego
z 15 satelitow

erkeley Soft, firma ktéra opra-
Bcowa’ra znakomity program

GEOS, znany szeroko na
catlym $wiecie, nadal uzupetnia bi-
blioteke oprogramowania tego syste-
mu. Oprécz GEOFILE, DESKPACK,
GEODEX, GEOPUBLISH, GEO-
CALC i kilku innych wprowadzita na
rynek nowy zestaw przeznaczony dla
C-128. W zestawie tym znajduja sie
programy GEOS 128, DESKPACK
128, GEOFILE 128 oraz GEOCALC
128. Oprocz tego na rynku ukazat
sie takze nowy produkt — GEOPRO-
GRAMMER bedacy w rzeczywistosci
pakietem do programowania w jezyku
maszynowym. Program sktada sig
z trzech gtéwnych podprograméw —
geoAssembler, geoLink oraz geoDe-
bugger. Cena programu 70 dolaréw.
Inny  producent oprogramowania,
firma Timeworks, Inc. tworca znako-
mitych programéw takich jak DATA
MANAGER, SWIFTCALC, WORD
WRITER, FINNANCIAL PLANNER
czy PARTNER 128 wprowadzita na
rynek nowy program DESKTOP PU-
BLISHER. Jest to program umozliwia-
jacy projektowanie wiasnej gazetki,
papeterii, drukéw firmowych itp. DE-
SKTOP PUBLISHER ma mozliwo$é
odczytywania rysunkéw wykonanych

pod PRINT MASTER. PRINT SHOP
| GEOWRITE, wspétpracuje ponadto
ze zbiorami tworzonymi za pomocag
edytoréw tekstu WORD WRITER,
PAPERCLIP oraz WORD PRO.
W sprzedazy znajduje sie tez ulep-
szona wersja programu PRINT MA-
STER — PRINT MASTER PLUS.

*

CHUCK YEAGER'S ADVAN-
CED FLIGHT TRAINER be-
dzie niewatpliwie takomym
kaskiem dla mito$nikéw lotnictwa.
Program ten produkcji Electronic
Arts jest prawdziwym trenazerem
lotu i umozliwia nauke latania na
14 r6znych typach samolotéw, m.in.
P-51 MUSTANG, SOPWITH CAMEL
czy BELL-X1. Z kolei tréjwymiarowy
symulator lotu ECHELON oferowany
przez firme Access umozliwia latanie
samolotem Lockheed C-104 Toma-

hawk
N aza’ra sie juz ksiazka COM-
PUTE!'s COMMODORE
BUYER'S GUIDE bedaca encyklope-
dig i przewodnikiem dla posiadaczy
Commodore. Oméwiono tam i przed-
stawiono olbrzymig liczbe programéw
wszelakiego rodzaju (wraz z adresem
producenta i ceng) oraz podstawowe
urzadzenia peryferyjne takie jak dru-
karki, drgzki sterowe, stacje dyskéw
itp.

potkach ksiegarskich uka-

uzywane przechodzg juz same

siebie. Jezeli zdecydujesz sig
przyktadowo na zakup C-128, staciji
1571 i monitora 1802 to mozesz tak-
ze kupi¢ AMIGE 2000 jesli doptacisz
970 $, AMIGE 500 jesli doptacisz 159
$, C-128 D jesli doptacisz 95 $. Pozo-
state ceny sg takze bardzo atrakcyjne
(np. za 79 $ stacja 1581, gdy kupujesz
ja wraz ze stacjg 1571). Bra¢ i wybie-
raé...

Firmy sprzedajace komputery

wa nowe zastosowania pro-
Dfesjonalne pochodzg z kolei

z firmy SPINNAKER. Pierw-
szym z nich jest znany edytor tekstu
WORDPRO, w ktérym dodano proce-
dury szybkiego wczytywania/zapisu
danych, drugim zas§ POWER C —
wersja jezyka C dla C-64.

Opracowat:
Klaudiusz Dybowski
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Po przeczytaniu ostatniego
odcinka, wczytanie do pamie-
ci programu tak, by sie nie
zdazyt uruchomié, nie powin-
no by¢ dla Ciebie zadnym pro-
blemem, cho¢ wczytany pro-
gram wcale nie musi wygladaé
,hormalnie”.

Na przyktad w programie jest linia o numerze
zero albo linie sg uporzadkowane z malejgcymi
numerami, nie mozna wykona¢ EDIT dla zadnej
linii, wida¢ podejrzang instrukcjc RANDOMIZE
USR 0 lub po prostu nic nie wida¢, bo program
nie daje sie wylistowaé. Jesli w programie, do kt6-
rego sie wtamujesz, zauwazyte$ co$ dziwnego, to
najlepiej obejrzyj go w troche inny, niz normalny,
sposéb — nie za pomoca LIST, lecz bezpos$rednio
— uzywajac funkcji PEEK.

Najpierw jednak musimy sie dowiedzieé, w jaki
sposob jest umieszczany w pamieci tekst progra-
mu w BASIC-u, Program sktada sie z kolejnych
linii i tak tez jest przechowywany w pamieci.

A oto, jak wyglada pojedyncza lima programu
(rys. 1)

Zajmuje ona co, najmniej 5 (a wtasciwie 6, bo
tekst nie moze byé pusty) bajtow. Pierwsze dwa
oznaczajg jej numer, lecz uwaga! — odwrotnie niz
wszystkie dwubajtowe liczby zapisane w pamigci
— tutaj pierszy bajt jest bardziej znaczacy (MSB
— Most Signifficant Byte). a drugi mniej znaczacy
(LSB — Less Signifficant Byte). Jesli wiec beda
one przyktadowo réwne: pierwszy — 0, drugi —
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10, to nie bedzie to oznaczato 2560 (0 + 10 * 256),
lecz 10 (256 * 0 + 10).

Nastepne dwa bajty to diugos$é linii, tzn. ile
znakéw zawiera tekst linii, wraz z koficzacym go
znakiem ENTER (heksadecymalnie OD). Za tymi
bajtami znajduje sie juz wtasciwy tekst linii, zakon-
czony przez ENTER. Jesli wpiszemy np. taka linie:

10 REM BASIC

i wyslemy ja wciskajgc klawisz ENTER, to w pa-
mieci zostanie ona zapisana jako cigg bajtow (rys.
2).
Parametr ,dtugos$¢ linii” dotyczy jedynie jej tek-
stu, wiec chociaz cata linia zajmuje w pamieci 11
bajtow, to parametr ten wskazuje tylko na 7 bajtow:
6 bajtéw tekstu i siddmy — znak ENTER konczacy
linie.

Rozumiesz juz chyba, na czym polega sto-
sowany czesto trick z linig 0 numerze zero. Wy-
starczy w dwa pierwsze baijty linii wpisa¢ liczby 0
(za pomoca POKE-6w), by linia ta stata sie linig
zerowg. Jesli chcemy zmieni¢ numer pierwszej
linii w programie (a nie sg podiagczone interfejsy
zadne) szybkiej pamigci masowej, bo wéwczas
zmienia sie adres poczatku BASIC-a), to wystar-
czy wpisaé

POKE 23755,x: POKE 23756,y

a linia otrzyma numer 256 * x + y. Niezaleznie
jednak od tego, jaki on jest — pozostanie ona
w pamieci tam, gdzie byta. Jesli wiec wpiszemy
np.

10 REM linia nr 10
20 REM linia nr 20

POKE 23735,0: POKE 23736,30

to pierwsza linia w programie otrzyma numer 30,
pozostanie jednak w pamigci jako pierwsza, a na
ekranie uzyskamy wydruk:

30 REM linia nr 10
20 REM linia nr 20

Aby wiec zaczaé odbezpieczaé program,
w ktéorym wystepuja linie zerowe lub odwrotnie
uporzadkowane, nalezy poszukaé adreséw po-
czatkéw poszczegolnych linii i w ich polu ,nr linii”
umieszczac kolejno np. 10. 20. 30... W pamieci
linie znajdujg sie jedna za drugg, wigec z odna-
lezieniem ich poczatkéw nie powiniene$ mieé
ktopotu. Jezeli x wskazuje adres jakiej$ linii pro-
gramu, to adres nastepnej jest réwny:

x + PEEK (x 4 2) + 256 +PEEK (x +3) +4
— do adresu linii dodajemy diugos$¢ jej tekstu
zwiekszong o 4 bajty, bo tyle zajmujg parametry
Lnr linii” i ,dtugosé linii”.

Taka metoda znajdowania poczatkéw linii nie
skutkuje niestety, gdy zastosowane jest drugie

w obszar WORKSPACE, da nastepnie interpre-
ter analizuje caty wczytany program linia po linii:
sprawdza kolejno numer kazdej z nich. a nastep-
nie umieszcza jg w odpowiednim miejscu obsza-
ru przeznaczonego na tekst programu w BASIC-
-u. Na linie te musi przygotowaé tam odpowiednig
iloé¢ wolnych bajtow, ,rozsuwajac” juz istniejacy
tekst programu. Jesli w polu ,dtugos¢ linii” poda-
na bedzie bardzo duza warto$é, to interpreter be-
dzie usitowat zrobi¢ wtasnie tyle bajtéw miejsca
w obszarze tekstu programu w BASIC-u co skon-
czy sie komunikatem ,Out of memory” lub po
prostu zawieszeniem sie systemu. Aby wczytaé
taki program nie powodujac jego uruchomienia,
nalezy uzy¢ odpowiednego wtamywacza, np. ta-
kiego, jak przedstawiony miesigc temu program
.0ad/merge”.

Dodatkowym skutkiem podania fatszywej dtu-
gosci, jest niemoznosé poprawiania takiej linii
przez $ciggniecie jej do pola edytora klawiszem
EDIT. Sytuacja przedstawia sie podobnie: sys-
tem operacyjny usituje zrobi¢ miejsce na te linie
w obszarze edycji linii BASIC-a (od zmiennej E
LINE do WORKSP patrz rys.2 w czesci ). Wy-
maga to jednak zbyt duzej ilosci wolnej pamieci,
wiec konczy sie to tylko ostrzegawczym dzwie-
kiem.

Jezeli program zabezpieczony jest w ten spo-
sOb, trzeba adreséw kolejnych linii szukaé ,recz-
nie” lub domyslaé sie, gdzie one sa, pamietajac
o tym, ze kazda linia konczy sie znakiem ENTER
(ale nie kazda liczba 13 oznacza ENTER.

Aby przegladaé program w BASIC-u, wpisz
taka linig (listing C)

FOR n=23735 TO PEEK Z23627+256"PEEK
23628 : PRINT n3" "3PEEK n.CHR¥ PEEK n
AND P EEK n»3i: NEXT n

Wydrukuje ona kolejno: adres, zawarto$é¢ baj-
tu o tym adresie oraz znak o tym kodzie, jesli tyl-
ko nie jest to znak kontrolny (tzn. o kodzie 0-31)

Po zmianie numeraciji linii i oszukiwaniu dtu-
gosci linii, nastepnym sposobem zabezpieczania
programoéw sg znaki kontrolne, uniemozliwiajace
najczesciej prawidtowe wylistowanie programu,
cho¢ nie tylko.

Wréémy do pierwszego przykiadu (linia ,10
REM BASIC”)

Tekst linii sktadat sie z siedmiu znakéw — sto-
wa kluczowego REM*) oraz pigciu liter i znaku
ENTER. Tak dzieje sie zawsze, jesli w linii znaj-
duje sie instrukcja REM — wszystkie znaki wpi-
sane z klawiatury, znajdujace sie za tg instrukcjg
zostang umieszczone w tekscie linii bez naj-

zabezpieczenie — fatszywa dtugo$¢ linii. Pole- MSE LSE LSE MSE
ga ono na tym, ze w polu ,dtugo$¢ linii”, zamiast | |
prawdziwej wartoéci podana jest bardzo duza 2 bajty 2 bajty ODh
liczba — rzedu 43 — 65 tysigcy. Zabezpieczenie ' '
to jest bardzo czesto stosowane, gdyz zazwyczaj — numer dlugosc tekst =znacznik
uniemozliwia wczytanie programu przez MER- linii tekstu konca -
GE (czyli tak by sie nie uruchomit). Dzieje sie + ENTER ENTER
tak dlatego, ze MERGE faduje program z tasmy
O 10 7 O 234 &b &5 g% | 73 &7 13
10 7 REM B A 5 I C ENTER
linia dlugosc
numer linii 7 t e k s t 1 i n i i
10 bajtow
o 10|18 | 0| 246 | 49 | 48 | 14 |o]o|10|0|0| 44 | 57 | 14 |o|o|2|o|o| 1=
n 10 diug 18 | FLOT 1 s} numers: 10 s ? | numer: 9 ENTER
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mniejszych zmian. Inaczej jednak przedstawia
sie sytuacja, gdy w linii znajdujg sie inne instruk-
cje, wymagajace parametrow liczbowych (a tak
jest zazwyczaj). Wpiszmy np. linie:

10 PLOT 10,9

zobaczmy w jaki sposéb zostata zapisana
w pamigci (najlepiej — wpisujac podang wyzej
linie FOR n = 23755 TO...). Wyglada ona w taki
sposob, jak na rys. 3.

Jak wida¢ tekst zostat zmodyfikowany — po
ostatniej cyfrze kazdej liczby wystepujacej w tek-
Scie linii jako parametr, interpreter zrobit 6 baj-
tow miejsca i umiescit tam znak o kodzie 14 oraz
pie¢ bajtow, w ktorych zapisana jest warto$c¢ tej
liczby, ale w sposéb zrozumiaty dla interpretera.
Przyspiesza to w pewnym stopniu dziatanie pro-
gramoéw w BASIC-u, poniewaz podczas dziatania
programu interpreter nie musi za kazdym razem
przeliczaé liczby z postaci alfanumerycznej (izn.
ciggu cyfr) na pieciobajtowg postaé umozliwia-
jaca wykorzystanie jej do obliczen, lecz gotowg
warto$¢ pobiera z pamieci, zza znaku konrolne-
go CHR$14. Ten podwojny zapis daje takze duze
mozliwosci utrudniania dostepow do programéw.
W wielu programach tadujacych (tzw. tadowa-
czach lub loaderach) wystepuje taka linia:

0 RANDOMIZE USR 0: REM ...

Na pierwszy rzut oka — po uruchomieniu sie,
program ten powinien wykasowaé catg pamieé,
tak sie jednak nie dzieje. Po doktadniejszym
obejrzeniu (przez PEEK — linig FOR n= 23755
...) okazuje sie, ze po USR 0 i znaku CHR$ 14
wcale nie ma pigciu zer (bo tak w pieciobajtowym
zapisie wyglada liczba zero)**), lecz np. 0, 0, 218,
92, 0, co jest rbwnoznaczne liczbie 23770. Funk-
cja USR nie skacze wiec pod adres 0, lecz wta-
$nie 23770, a jest to adres bajtu znajdujacego sie
zaraz za instrukcjg REM w naszym przyktadzie.
Tam zwykle znajduje sie program tadujacy napi-
sany w jezyku maszynowym.

Nastepnym znakiem kontrolnym, czesto sto-
sowanym w roznych zabezpieczeniach, jest
CHR$ 8 — ,backspace”, czyli spacja do tytu. Wy-
drukowanie tego znaku powoduje cofnigecie po-
zycji wydruku o jeden znak w lewo. Mozna wiec
za jego pomocg zakrywac niektore instrukcje na
listingu, drukujac w ich miejscu inny tekst. Jesli
np. w pamigci znajduja sie kolejno znaki:

LET a=USR Q: «— «— «— — ¢ ¢— — — —

LOAD ,”: ...

(<~ oznacza CHR$ 8), to instrukcja LOAD ,”
i dalszy tekst zakryja wcze$niejszg instrukcje
LET a=r#- USR 0. Chociaz na listingu widocz-
na jest tylko instrukcja LOAD ,” , to dalsza czgs$¢
programu nie jest tadowana przez nig, lecz przez
program maszynowy uruchamiany funkcjg URS
0 (co nie musi oczywiscie oznaczaé skoku pod
adres 0). Takie zabezpieczenie jest np. stosowa-
ne w loaderze programu Beta Basic 1.0.

To by byto wszystko na dzisiaj, cho¢ znakéw
kontrolnych jest oczywiscie wigcej. Ich opis do-
koriczymy w nastepnym odcinku.

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik

*) Wszystkie stowa kluczowe — instrukcje
i funkcje, a takze znaki <=, >= i <> maja jedno-
bajtowe kody z zakresu 165 — 255. Jesli nie
wiesz jakie — wpisz:
FOR n 165 TO 255: PRINT n,CHRS n:
NEXT n
**) Jesli jest to liczba catkowita z zakresu -
65536 do 65535, to w zapisie pieciobajtowym
wyglada ona nastepujgco: pierwszy bajt — 0
drugi bajt — 0 dla liczby dodatniej, 255 dla
ujemnej
trzeci i czwarty — kolejno: mtodszy i star-
szy baijt liczby (lub liczby + 65536, jesli byta
ujemna)
piaty bajt — 0

SZUKAMY LICZBY

CZYLI SUKCESYWNA APROKSYMACJA

W instrukcji do Spectrum znalaztem nastepu-
jacy program:

1@ LET a=IM [(RHD*18@)
2@ LET a% = *~°
S8 IMPUT (a%); “Zgadnij

Liczbe ™, b

4@ IF a=b THEM PRIMNT ,
Gratuluje! *:5TOpP

S@ If arb THEW LET a%=" Za

alo

E@ IF a<b THEW LET a%=" Za
duzo! ¥

T@ GO TO S@

]

Istnieje niejedna metoda aproksymacji. Roz-
wazmy program:

Jest to doskonata zabawa na prawie caty
dzien. Zgadujemy tu liczbe pomyslang przez
komputer. Najefektywniejsza taktyka odgadywa-
nia jest dzielenie rozpatrywanego przedziatu na
pét. Na przyktad jezeli zgadujemy liczbe z prze-
dziatu (0,100), podajemy 50. Jesli jest ona za
mata, bierzemy przedziat (50,100), podajemy 75
i tak dalej. W zasadzie 6smy strzat powinien by¢
trafiony.

Metoda kolejnych przyblizer to wtasnie aprok-
symacja. Powinna on by¢ sukcesywna — dawaé
rezultat jak najszybcie;.

Sprébujmy odwrdcié sytuacje — my pomysli-
my liczbe, a komputer bedzie ja odgadywat.

18 LET ==@:LET =182

20 LET c=IMTii(x+u) #2]

3@ IWNPUT ,Czyg ,; tc); ™ 7
widH

@ if as=":* THEMN LET
w=c:30 TO 2@

S@ IF a%=":" THEN LET
y=c:30 TO 2@

E@ IF a%="=* THEM STOP

TR GO TO 2@

W odpowiedzi na pytanie ,Czy xx” nalezy po-
dac jeden ze znakéw — ,>", <" lub ,, = .. Rozpa-
trujemy przedziat (0,100).

Istnieje niejedna metoda aproksymaciji. Roz-
wazmy program:

1a OIHM ais)

1S LET aill=1

28 FOR rfr=2 TO &:LET
alrFl =2+ 1(F-2) :NEXT F

@ LET cCc=ai(g)

4@ FOR fF=7 to 1 STEFRP -1

SB$INPUT TCEY Yy lcCcy; 7
“.a

,

E@ IF a§<}”<” AMD as<:":"
AMD af<:>"=" THERWM GOTO S@

7@ IF ag%=":" THEW LET
C=Cc+a(f1l

B?FEF ags="<* THEW LET cCc=cC-
-a

9@ IF a%="=" THEW GOTO 11@

1@a@ REXT F

11@ PRIMWT ,Liczbka=";c

W tablicy a zapisalismy sze$¢ kolejnych po-
teg dwojki. Najwyzsza liczba to 64, wiec kompu-
er odgadnie tu liczbe z przedziatu (0,127). Jako
pierwsza podawana jest liczba 64. Jezeli pomy-
$lana jest wieksza , do 64 dodawana jest 32, jesli
mniejsza, to 32 jest odejmowane i tak dalej. Tu
maksymalna ilo$¢ pytan jest takze 8 ze wzgledu
na witgczenie zera do rozpatrywanego przedzia-
tu.

Mozemy rozszerzyC tablice na przyktad do 16
pozycji; trzeba wtedy odpowiednio pozmieniac
poczatki i konce petli, lecz uzyskamy zakres do
131069, a maksymalng iloscig pytan bedzie naj-
wyzsza potega dwdijki, czyli 16.

W zasadzie nie mozna powiedzie¢, ktéra
z metod jest najlepsza. W pamieci lepiej uzywaé
metody dzielenia przedziatéw na p6t, maszyna
szybciej aproksymuje dwojkowo.

Marcin Przasnyski

BZZZ

INACZEJ

Po przeczytaniu opisu gry ,Bzzz” w nu-
merze 3/87 ,Bajtka” postanowitem napisac
ja w BASIC-u. Program okazat sie prosty
i 0 wiele krétszy od wersji w kodzie maszy-
nowym. Mimo to jest on dosy¢ szybki.

W linii 2 po pierwszym stowie ,GRACZ”
nalezy wstawi¢ zielong, a po drugim niebie-
skg kratke. Zapalenie sie czarnego kwadra-
cika informuje o przegranej ktérego$ z gra-
czy.

W liniach 9500 i 9600 musi by¢ czarna
spacja graficzna.

Hubert Sobczak

1 CLS : LET g9=1: LET h=1
LET Qq=1: LET g=1@@: LET
w=5@: LET e=17@: LET r=5@

2 PRIMNT AT 21,8;"GRACZ";IMNK
4; "W INKE @™
GRACZ"Y; IMNK 1;"W"; IME @;"

S FOR_i=@ TO 255: PLOT i,9
PLOT i,175: MEXT I

& FOR_i=9 TO 175: PLOT @,i
PLOT 255,i: MEXT I

¥ PRINT FPAFER 4;AT 15,12;

": PRIMT FARAFPER 1;ARAT
is,21;" "

1@ LET a=IM E3456: LET b=IHN

El4 355

2@ IF a=19@ THEM LET 9=4

@ IF a=153 THEW LET g9=2

4@ IF a=157 THEW LET 9=1

S@ IF a=159 THEW LET 9=3

E@ IF b=153 THEM LET h=4

Y@ IF b=19@ THEWN LET h=2

@ IF b=157 THEM LET h=1

9@ IF b=159 THEM LET h=3

la@d IF 9=4 THEW LET g9=9-1

1lad IF g9=2 THEK LET 9=9+1
1z2@ IF g9=1 THEK LET w=w4+1l
1@ IF g9=3 THEMN LET w=w-1
14@ IF h=4 THEM LET e=g-1
1@ IF h=2 THERM LET e=eg+1
1@ IF h=1 THEW LET r=r+1
17@ IF h=3 THE®M LET r=r-1
1@ IF POINT (q,wli=1 THEHW
PLOT FLASH ;q.,w: GO TO
S9Sa6

19@ IF POIWNT f(e,r)l=1 THEHW
FPLOT FLASH 1l;e,r: GO TO
a5aa

Z@a@a PLOT q,w: FPLOT e,r S0

TO 1@

@@ FOR _i=@ TO 3@: EEF

B@S5,i: MNEXT i: FOR i=@
TO S@@: MNEXT i G0 SUEB
2995: RUN

95@@ PRIMNT AT 21,9;"W0": GO

TO 90@@

95@@ PRIMNT AT 21,.26;"W0": GO

TO 908@

9995 LET as=IMKEY%: IF

as<x"" THEW RETLURHM

29999 S0 TO 99395

BAJTEK 3/88
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DXY-980A

Testowany ploter DXY-980A firmy ROLAND DG

zostal dostarczony do redakcji przez zachodnio-

niemiecka firme ABC DATA. Jest on seryjnie pro-

dukowanym ploterem i stanowi reprezentatywna

probke wyrobow firmy ROLAND. Niniejszy test

jest wylacznie ,testem uzytkownika” tzn. bada-

niu podlegata tylko strona uzytkowo-funkcjonal-

na, nie zas rozwiazanie ukladowe, wytrzymatos¢

mechaniczna (np. badania na wstrzasarce) itp.

OBUDOWA

Ploter ma blaszang obudowe.
W prawym gérnym rogu umieszczo-
ny jest panel sterujacy wraz z wy-
Swietlaczami pokazujacymi aktualng
pozycje gtowicy we wspétrzednych
X-Y. W obudowie zamontowany jest
zespOt 8 uchwytow dla pisakdw,
z ktérych pisaki pobierane sg automa-
tycznie. Dodatkowo obok uchwytow
znajduje sie 8 otwordw stuzacych do
przechowywania pisakéw, w czasie
gdy nie sg uzywane. Otwory te sg tak
zaprojektowane aby stanowity szczel-
ne zamknigcie dla pisakow, zabezpie-
czajac je przed wysychaniem. Obu-
dowa zostata tak skonstruowana aby
ploter mogt pracowaé w pozycji po-

14

BAJTEK 3/88

http://www.t2e.pl/reduksy

ziomej (potozony na stole) lub w po-
zycji uko$nej (specjalna podpodrka
ruchoma). Jest to szczegolnie istot-
ne ze wzgledu na ilo$¢ miejsca jakg
mozemy przeznaczy¢ na ustawienie
plotera. W pozycji uko$nej zajmuje on
ok. 40 proc. miejsca potrzebnego do
ustawienia go w pozycji poziome;j.

ZASILANIE

Przycisk  wytacznika zasilania
umieszczony jest z tytu obudowy. Nie
jest to najlepsze rozwigzanie, gdyz
przy normalnie ustawionym ploterze
uzytkownik musi ,na $lepo” szukaé
tegoklawisza. Ploter zasilany jest
z oddzielnego wolno stojacego zasi-
lacza sieciowego. Rozwigzanie takie,

PLOTER

acz korzystne z technicznego punktu
widzenia (wydzielenie zrodta ciepta
i pola magnetycznego z obudowy
plotera), jest bardzo niewygodne dla
uzytkownika, gdyz wytacznik zasila-
nia odtacza ploter a zasilacz pozosta-
je nadal pod napieciem. Zmusza to
uzytkownika do wyjmowania wtyczki
z gniazdka sieciowego lub do robienia
dodatkowego wytacznika na przewo-
dzie zasilacza.

PULPIT STEROWNICZY

Pulpit sterowniczy sktada sie z 10
klawiszy pozwalajacych na szybkie
i wolne przesuwanie gtowicy, usta-
wienie punktéw bazowych wyznacza-
jacych potfozenie i rozmiar papieru,
podnoszenie pisaka i wstrzymanie
transmisji podczas pracy. Dodatkowo
przy wyswietlaczach znajdujg sie dwa
przyciski: zerowanie wySwietlaczy
i wtaczanie elektrostatycznego trzy-
mania papieru. Sposéb rozwigzania
pulpitu jest bardzo ergonomiczny a co
za tym idzie wygodny dla uzytkowni-
ka.

PAPIER

Jedng z najbardziej istotnych zalet
tego plotera jest sposob trzymania
papieru. W modelu tym zastosowano

metode elekrostatycznego trzymania
papieru. Wystarczy utozyé arkusz na
blacie plotera i przycisnaé klawisz
Joaper hold”. Elektrostatyczne trzy-
manie papieru jest nieporéwnywalnie
wygodniejsze od metody paskéw ma-
gnetycznych. Efektywna sita przylega-
nia papieru jest bardzo duza. Trzeba
rowniez dodac, ze mimo koniecznosci
wytworzenia duzego tadunku elekiro-
statycznego jest to metoda absolutnie
bezpieczna. Dotykanie blatu plotera
nie pocigga za sobg zadnych skutkow
(wstrzgs elektryczny) dla cztowieka.
Maksymalny rozmiar papieru a co za
tym idzie maksymalny rozmiar rysun-
ku jaki mozna wykona¢ odpowiada
formatowi A-3

PODLACZENIE
DO KOMPUTERA

Ploter posiada wbudowane dwa
tacza: réwnolegte typu Centronics
oraz szeregowe typu RS-232. S to
najbardziej popularne tacza w klasie
komputeréw osobistych. Umozliwiaja
one podtaczenie plotera do dowolne-
go komputera klasy ,Personal”. Lacze
RS-232 zapewnia petng game szyb-
kosci (od 50 do 9000 bodoéw), moz-
liwe jest ustawienie dtugosci stowa 8
bitéw /7 bitéw oraz bitdbw parzystosci
(EVEN, ODD, NONE). Mozliwe sa
cztery protokdty wspétpracy: sprzeto-
wy, programowy, X on/X off oaz ENQ/
ACK. Wszystkie parametry pracy oraz
jego wybor ustawione sg przy pomo-
cy mikroprzetacznikbw umieszczo-
nych z tytu obudowy plotera. Ploter
byt podtaczany do komputera IBM PC
XT/AT przez oba typy taczy. W przy-
padku tgcza RS-232 ploter pracowat
ze wszystkimi szybko$ciami transmi-
sji i nie stwierdzono zadnych proble-
mow wspotpracy.

PODSTAWOWE
DANE FUNKCJONALNE

Jak na sprzet popularny (niska
cena) ploter zapewnia bardzo do-
bre parametry rysunku. Przy duzej
szybkosci rysowania (230 mm/sek.)
zapewniona jest bardzo wysoka roz-
dzielczos¢ (doktadno$¢ pozycjono-
wania gtowicy 0.05 mm/krok). Ploter
zapewnia automatyczne skalowanie
prowadzone zgodnie z aktualnie
ustawionym formatem papieru (usta-
wianym przy pomocy mikroprzetgcz-
nikéw). Oczywiscie aktualny rozmiar
rysunku mozna ustawi¢ definiujac
z pulpitu sterowniczego punkty bazo-
we P1 i P2, odpowiadajace dolnemu
lewemu rogowi rysunku i gérnemu
prawemu rogowi rysunku. O jakosci
skalowania moze $wiadczy¢ fakt wy-
konania rysunku formatu A-2 na pa-
pierze formatu A-4. Wszystkie propor-
cje zostaty idealnie zachowane.

Ploter pozwala na wybranie jed-
nego z oémiu zestawdw znakow.
Uzytkownik ma do dyspozycji naste-
pujace zestawy: ANSI ASCI, ANSI
ASC I, francuski, niemiecki, hiszpan-
ski, skandynawski, szwedzki, dunski
i norweski.

TRYBY PRACY

Self test — pozwala na sprawdze-
nie poprawno$ci dziatania
plotera bez podtaczania
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do komputera.

Printer — ploter pracuje jak drukar-
ka i moze by¢ uzywany np. do listo-
wania programéw. W modzie tym jest
jednak duzo wolniejszy od drukarki.

DXY — ploter przyjmuje standardo-

we komendy jezyka graficz-
nego DXY-GL. Jest to jeden
z najbardziej popularnych je-
zykéw tego typu pozwalaja-
cy na wykorzystanie plotera
z wiekszoscia istniejacych
programow graficznych.

RD-GL — w trybie tym ploter ak-

ceptuje komendy rozsze-
rzonego jezyka graficzne-
go RD-GL firmy ROLAND.
Jezyk ten zawiera wiele
dodatkowych funkcji gra-
ficznych np. komendy do-
tyczace okien i skalowania.

Dodatkowo ploter pozwala na wtag-
czenie lub wytgczenie automatyczne-
go skalowania oraz pracy z buforem
wewnetrznym plotera. Wyprowadzono
réwniez specjalny ,monitor mode” po-
zwalajacy na kontrole pracy plotera.
Mozna go jednak tylko wykorzystaé
przy pracy plotera z taczem RS-232.
Bardzo istotng cechg jest mozliwos¢
wykorzystania plotera jako digitizera.
Jednak aby to byto mozliwe konieczne
jest podtaczenie plotera tak jak z ,mo-
nitor mode” przez RS-232.

PISAKI

Jedng z istotnych wad plotera sg
pisaki. Standardowo dostarczone pi-
saki nie zapewniajg jednostajnej gru-
bosci linii przy réznych szybkosciach
oraz ulegajg dos¢ szybkiemu wyczer-
paniu. Rozwigzaniem jest kupienie
specjalnego zestawu pisakéw firmy
STETHLER, ktére zapewniajg bardzo
wysoka jakos¢ rysunku, (niestety za
duzo wyzsza ceng).

WSPOLPRACA
Z OPROGRAMOWANIEM

Omawiany ploter byt testowany
w podtaczeniu do komputera IBM PC
i wspotpracowat bez jakichkolwiek
probleméw z programami ORCAD,
SMARTWORK i REDAC.

PODSUMOWANIE

Wydaje sie, ze w swojej klasie
ploteréw popularnych DXY-980A jest
egzemplarzem bardzo udanym. Niska
cena i solidno$¢ wykonania to podsta-
wowe zalety tego modelu.

Zalety:

— elektrostatyczne trzymanie pa-
pieru

— duza szybkosé pracy

— duza doktadnos¢ pracy

— solidna i funkcjonalna obudowa

— mozliwo$¢ wykorzystania plote-
ra do digitalizaciji

— tacze RS-232 i Centronics

Wady:
— pisaki
— wydzielony zasilacz sieciowy
—dos$¢ diugi czas utrzymywania
tadunku trzymajacego papier
po wytaczeniu klawisza ,paper
hotd”.

Stawomir Polak

PCW 9512

Komputery firmy AM-
STRAD zyskaly sobie bardzo
dobra opinie dzieki niskiej ce-
nie za sprzet dobrej jakosci.
Oprocz modeli 16-bitowych.
zgodnych 2 IBM PC. firma
kontynuuje takze produkcje
maszyn 8-bitowych.opartych
o wystuzony, ale ciagle jesz-
cze popularny mikroprocesor
Zilog Z80.

Najbardziej znanym przedstawi-
cielem tej rodziny jest CPC 6128, cie-
szacy sie u nas wielkim powodzeniem.
Znacznie mniej docenione, mimo swo-
ich niewatpliwych zalet, sg komputery
serii PCW: 8256 i 8512. Maszyny te
przeznaczone do prac biurowych, do-
starczane sg razem z edytorem tekstu
o nazwie Locoscript. W naszych warun-
kach najbardziej istotna jest mozliwo$é
wykorzystania ich do pracy w systemie
operacyjnym CP/M Plus, ktéry otwiera
dostep do duzej ilosci oprogramowania
narzedziowego i aplikacyjnego: jezyki
programowania, bazy danych, progra-
my graficzne itp.

Najnowszym produktem AMSTRA-
DA w tej serii jest PCW 9512. Naj-
wazniejsza zmiang w stosunku do
poprzednikéw jest zastosowanie dru-
karki rozetkowej (daisywheel), dajacej
znacznie lepsza jako$¢ druku niz dru-
karki mozaikowe (dot matrix printer).
Wadg tego rozwigzania jest catkowity
brak mozliwosci graficznych, mata
szybko$¢ druku i ktopoty z implemen-
tacjg alfabetébw narodowych. O ile do-
tychczas wiekszo$¢ zmian tego typu
ograniczata sie do programowej lub
sprzetowej wymiany generatora zna-
kéw, to tutaj potrzebna jest odpowied-
nia rozetka do drukarki. Kolejng rézni-
ce stanowi zastosowanie dwustronnej
stacji dyskéw o duzej pojemnosci 720
KB. Jest to krok naprz6d, poniewaz po-
przednio uzywany naped o pojemnosci

Fot. Science Museum Group. collection.sciencemuseumgroup.org.uk

2x180 KB utrudniat prace (mato zbio-
row na dyskietce i konieczno$¢ zmiany
jej stron). Pozytywng cecha nowego
modelu jest takze petne 512 KB pamieg-
ci RAM i nowoczesna, zmieniona obu-
dowa. Dyskusyjne moze by¢ natomiast
zastosowanie czarnobiatego monitora,
takiego samego jak w modelu PC 1512.
Uwzgledniajac potrzeby uzytkownikéw
dodano wyjscie réwnolegte CENTRO-
NICS, ktére umozliwia podtgczenie
drugiej drukarki lub plottera, Zapomnia-
no niestety o ztgczu RS 232C istot-
nym przy korzystaniu z modemu. Nie
przewidziano tez dotgczenia twardego
dysku do komputera, co utrudnia reali-
zacje duzych baz danych. Zmieniono
klawiature, nadajac jej typowy dla IBM
wyglad.

Modyfikacje oprogramowania do-
tycza gtdéwnie Locoscripta i produktow
z nim wspotpracujacych. Oprécz nowej
wersji edytora dostarczany jest réwniez
Locospell i Locomail, programy stu-
zgce do badania poprawnosci tekstu
i utatwieniu pracy korespondencyjnej.
Do CP/M-u dodano sterowniki progra-
mowe (drivery) drukarek EPSON FX
80 i DIABLO 630 (daisywheel).

Reasumujac, zmieniono wyglad
zewnetrzny komputera, poprawiono
niektére rozwigzania sprzetowe, ale
wybor drukarki rozetkowej spowodo-
wat przesuniecie gtéwnego akcentu na
operacje tekstowe. Dlatego sadze, ze
z punktu widzenia naszego rynku naj-
wazniejszy jest fakt, ze wprowadzenie
nowego modelu obnizyto cene star-
szych typow.

Dane techniczne:

Procesor: Zilog Z80, 4 MHZ

Dodatkowe procesory: Intel 8048,8041

RAM: 512KB

ROM: 0 KB (kréciutki
program tadujacy
w uktadzie scalo-
nym obstugujacym
drukarke)

Pamie¢ stacja dyskow

zewnetrzna: 720 KB 3 cale
opcjonalnie: druga taka stacja
Ekran: 90 kolumn, 32
wiersze (720x256
punktéw), czarno-
-biaty

rownolegte

wyjécie typu Cen-
tronics, wyjscie
na drukarke AM-
STRADA

82 klawisze o ukia-
dzie dopasowanym
do Locoscripa
System operacyjny: CP/M Plus
Drukarka: rozetkowa o szyb-
kosci 20 znakéw na
sekunde, papier 15
cal

Locoscript,

BASIC Mallarda,
GSX, DR LOGO

wejscie/wyjscie:

Klawatura:

Oprogramowanie:

Zalety:

1. Kompletny zestaw do pracy

. Duzy ekran (40% wigcej znakéw niz

na typowym)

3. Stacja dyskow o duzej pojemnosci

4. Klawiatura podobna do IBM PC

5. Drukarka o wysokiej jakosci pisma

6. Niska cena

7. Brak pamieci ROM, mozliwo$¢ inge-
rencji w dziatanie sprzetu na drodze
czysto programowej

8. Zwarta i estetyczna konstrukcja

9. Dedykowany edytor tekstéw

10. Popularny system operacyjny CP/M
Plus

N

Wady:

1. Brak ztagcza RS 232 C w typowym
zestawie

2. Wolna i gto$na drukarka

3. Trudno$¢ w realizacji polskich liter
na drukarce

4. Brak grafiki na drukarce

Jonasz Mayer
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SHOOT’EM-UP to w wolnym
ttumaczeniu strzelanina a jed-
noczesnie najpopularniejszy typ
gier komputerowych nalezacych
do wielkiej rodziny gier ARCADE.
Strzelaj do wszystkiego, co sie
rusza lub wyglada groznie — to
podstawowa zasada tego typu gier.
EXOLON jest wlasnie najlepszym
tego przyktadem.

Firma HEWSON znana jest
z produkcji prawdziwych hitéw
gier komputerowych np. URIDIUM,
GUNRUNNER (z gatunku ARCA-
DE), AVALON, DRAGONTORC,
ASTROCLONE (z gatunku ADVEN-
TURE). Witasnie EXOLON (produkt
firmy z potowy ,87 roku) okupo-
wal przez diuzszy czas pierwsze
miejsca na listach gier kompute-
rowych. Otrzymat tez liczne nagro-
dy m.in. CLASIC (Sinclair User),
CRASH SMASH ((Crash) za grafike
czy tzw. ,,playability” — mozliwosc
wyzycia sie w grze.

Celem gry jest niszczenie
wszystkiego, co masz na swojej
drodze. Musisz niszczy¢ wrogow

ruchomych jak i przeszkody napo-
tkane na drodze (mozesz tez trafia¢
w pociski nieruchomych transpor-
terow stojacych na drodze). Musisz
tez by¢ bardzo ostrozny (zdalnie
kierowana rakieta nie jest do ze-
strzelenia — zestrzel sterownik
rakiety), liczy sie tez refleks — bez
niego daleko nie zajdziesz. Na two-
jei drodze roi sie tez od min, ktore
wybuchaja jak tylko na nie nadep-
niesz. W zaznhaczonym miejscu ha
mapie mozesz wymieni¢ bron (do-
stajesz tez swego rodzaju tarcze
przeciw minom).
Wskazowki:
— aby strzela¢ rakietami musisz
przytrzymacé dtuzej ,,Fire”
— skacz bardzo precyzyjnie
— pionowa bariera sitowa znika po
diuzszym strzelaniu w nig z bro-
ni recznej
— badz ostrozny przy nierucho-
mych transporterach
— nie staraj sie zestrzeli¢ wszyst-
kiego, to moze sie Zle dla ciebie
skonczy¢.

Nie potrafie powiedzieg, ile stref
trzeba przejs¢ do konca, ale ja
przeszedtem ich 123 i strefa nr 101
jest powtorka pierwszej a nastep-
ne kombinacjami poprzednich.

Na koniec tzw. ,,CHEAT” czyli
oszustwo: wybierz definiowanie
klawiszy i wpisz po kolei litery
Z,0,R,B,A. Uslyszysz dzwiek i po
ponownym zdefiniowaniu klawi-
szy (lub wybraniu drazka) bedziesz
»hiesmiertelny”.

Wesotej zabawy!

M.1
Autor: RAFFAELLE CECCO
Firma: HEWSON CONSULTANTS
Komputer: ZX Spectrum 48/+,
Commodore 64/128,
Amstrad/Schneider.






Koperte nadestat Norbert Lawnikjaniec z Bielska Biatej

| znéw lawina listéw z typami najlepszych dziesiatek.
Gusta Czytelnikobw sg bardzo zréznicowane, lecz kon-
centrujg sie wokoét gier ostatnio opisywanych w Bajtku.
Nowe pozycje Listy staramy sie jak najszybciej opatry-
wac opisem. | dlatego prosze, aby — w miare mozliwo-
$ci — wraz z propozycja Dziesigtki nadsyta¢ opisy gier
nowych, by$my mogli zaprezentowa¢ je Czytelnikom. Na
kopercie prosze o wyrazny dopisek ,OPIS” obok ,Lista
Przebojéw”. Na obecne notowanie nadeszto 31 71 pro-
pozycji na 137 tytutdw.

ATARI
AMSTRAD
COMMODORE
SPECTRUM

DAM BUSTERS 1

x
x
x

SABOTEURIl 1| | x|x|x

EQUINOX T xx)x

POP EYE Llx x|«

-
x
x
x

ANTIRIAD

BARBARIAN 1 x| x x|x

*-
x
x
x
x

ARCANOID

MIKIE

-
x
x
x
x

MISS PACMAN

VONOCNPIWN =

GLADIATOR

aub

Nagrody otrzymuja: Justyna Pacak , Dominik Sokotow-
ski, oboje z Warszawy.
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MIKIE

Kazdy z was zapewne marzy o tobuzowaniu
w szkole. Gra MIKIE pozwala to robi¢ prawie bez-
karnie. Jezeli jestes$ na tyle zreczny, by wydostaé sie
ze szkoty, by péjs¢ na randke ze swojg dziewczyna,
gra ta nie bedzie dla ciebie trudna.

Zbierajac serca, ktore lezg w kazdym pomiesz-
czeniu uktadasz pewien napis — liscik od ukocha-
nej. Po utozeniu listu biegnij do drzwi z napisem
OUT — wyjdziesz na szkolny korytarz. Tam czeka
na ciebie wozny ze szczotkg i nauczyciel biegnacy
za toba. 1dZ do drzwi z napisem IN i wci$nij przycisk
FIRE. Znalazte$ sie w kuchni. Jezeli jestes w nie-
bezpieczenstwie podejdz do sterty brudnych talerzy
i rzué jednym z nich w nauczyciela. Zacznie on sie
otrzepywac, ty wtedy uciekniesz.

Nastepng komnatg jest stotéwka. Na pewno
dasz sobie rade, pomocne Ci bedg lezace na sto-
tach udzce baranie. Gdy rzucisz nim w gonigcego
Cie nauczyciela, on zamiast goni¢ Cie, zacznie ob-
gryzaé udziec.

Na sali gimnastycznej unikaj cwiczacych
uczniéw. Cwiczg oni karate i gdy zblizysz sie do
ktdregos, zostaniesz powalony na ziemie. Uratowaé
Cie moze tylko szybkie podniesie nie sie z parkietu
i ucieczka przed nadbiegajgcym profesorem.

Ufffl Te drzwi prowadzg na dziedziniec szkolny.
Lecz tu znowu przeszkoda — trzech woznych go-
nigcych naszego bohatera. Widok dziewczyny przed
bramg na pewno Cie zmobilizuje i podbiegniesz do
niej wymijajac woznych. Potem tylko szybki pocatu-
nek i, trzymajac sie za rece, biegniecie do kina.

Pamietaj o tym, ze profesor, gdy zdenerwuje
sie pogonia, zatrzymuje sie i rzuca swa sztuczng
szczeka. Jest ona bardzo grozna, gdyz natychmiast
odsyta Cig do szpitala.

Gdybys$ nie mogt dosiegnaé ktdregos z serc,
krzyknij gtosno w jego strone — serce spadnie.

Doskonata grafika i jeszcze lepsza muzyka (no-
tabene jest to ,A Hard Day's Night” zespotu The Be-
atles) to niewatpliwe atuty tej gry. Grajac w MIKIE
na pewno niczego sie¢ nie nauczysz, ale przynaj-
mniej rozerwiesz.

Autor: Jonathan Smiff

Firma: Imagine/Konami

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore
64/128, Amstrad/Schneider.

(mateo)

KROL | KROLOWA GIER

JUSTYNA PACAK lat 12, chodzi do széstej klasy
Szkoty Podstawowej Nr 85 w Warszawie. W domu
ma Spectrum, najbardziej lubi graé w ORTOGRA-
FIE. Interesuje sie biologig, lubi zwierzeta. Ma 26t-
wia i rybki. Lubi tez rob6tki reczne i rysowanie. Pla-
ny na przyszto$¢ wigze z biologia.

JANUSZ JUSZCZAK lat 15, chodzi do | klasy I
LOim. S. Batorego w Warszawie. Posiada ZX Spec-
trum, jego ulubiona gra to SABOTEUR |II. Interesuje
sie informatyka, sportem i muzyka komputerowa.
Swe plany na przyszto$¢ wigze z komputerami.
W szkole uczy si¢ LOGO na lekcjach informatyki
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Na pewno wiele razy chwalites sie,
ze jeste$ bardzo odwazny, wytrzymaty, ze
umiesz sobie poradzi¢ w kazdej sytuacji. Je-
$li chcesz przekonac sie, czy tak rzeczywi-
Scie jest, siegnij po gre ANTICS. Co prawda
nie bedziesz miat okazji wykazac¢ sie swa
sita, ale sprawdzisz swa zrecznosé, pamiec
i... cierpliwosé.

Czy widzisz te pszczote na ekranie, w po-
blizu ula? Wystarczy odrobina fantazji i juz
wyobrazasz sobie, ze to Ty nig jeste$. Nie-
stety, nie bedziesz latat beztrosko po tgce
w poszukiwaniu najpiekniejszych kwiatow
(tak jak w The Birds and The Bees — pierw-
szej czedci ANTICS). Spotkato Cie nie-
szczedcie — Twdj brat Borys zostat porwany
i uwieziony w wielkim podziemnym mrowi-
sku. Jesli nikt nie przyjdzie mu z pomoca,
Borys zginie — z dala od stonca i kwiatéw.
Czy mogtbys$ na to pozwoli¢? Z drugiej stro-
ny, wiesz przeciez, ze aby dotrze¢ do niego,
trzeba pokonac wiele niebezpieczenstw, na-
raza¢ witasne zycie.

Czego sie nie robi dla brata? Wkraczasz
wigc w tajemniczy Swiat mréwek. Na pewno
przyda Ci si¢ zamieszczona obok mapka —
przestudiuj jg uwaznie. Oto kilka informacii,
zapewne przydatnych.

Mréwki wydrazyty w ziemi ogromny labi-
rynt z mnéstwem Slepych korytarzy, zama-
skowanych przejs¢, ktore beda otwieraé sie
przed Tobg po dotknieciu odpowiedniego
kwiatka —wtacznika. Czy zauwazyte$ kra-
zgce bezustannie mréwki i inne owady? To
mieszkancy podziemnego mrowiska. Mréw-
ki pilnujg swego siedliska i beda probowaty
przeszkodzi¢ Ci w wyprawie. Kazde zetknig-
cie z nimi odbiera Ci czes¢ sity i pytku po-
trzebnych do zycia i latania. Strata powoduje
Smier¢ — wszystkie nadzieje na uwolnienie
brata beda stracone.

Lecac przez labirynt rozgladaj sie uwaz-
nie w poszukiwaniu kwiatéw. Rosnie ich tam

niewiele, ale sg dla Ciebie zbawienne. Jesli
wiec

zauwazysz kwiat, szybko usigdz na nim.
Od razu poczujesz sig silniejszy a na skrzy-
detkach osigdzie Ci duzo pytku. Nie obawiaj
sie latajacych kul — sa tylko po to, by Cie na-
straszy¢. Rowniez mate gasienice biegajace
tu i dwdzie sg catkowicie nieszkodliwe. Dosé
niebezpieczne sg biedronki — dotknigcie jej
odbiera czes$¢ sity, ale biedronka zatrzymuije
sie na chwile i pozwala Ci przejs¢.

Pamietaj, by nie siada¢ na matym, niepo-
zornym kopczyku — to putapka.

Podczas gry bedziesz informowany, ile
masz pytku (Pollen), sity (Stamina) oraz jakg
czesé zadania wykonates. Czy wiesz, dla-
czego mrowki porwaty Borysa? Posiadt on
ich sekret — tajemnice niezniszczalnosSci
zakodowang w rosngcych w mrowisku kwiat-
kach. Musisz je wiec wszystkie zebraé, aby
moc wrocic¢ z bratem do ula.

Przez caly czas bedzie towarzyszyta Ci
muzyczka ale nie daj sie zwies¢ jej przyjem-
nym tonom. Miej sie ciagle na baczno$¢. Bo-
rys czeka na Ciebie, musisz go uwolnic.

Firma: Bug-Byte Software
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Amstrad
/Schneider.

(aw)

Bardzo prosze o nieSmiertelnosci do gier: Pyjamarama, Enig-
ma Force, Pentagram. Nie wiem, jak skonficzy¢ gry: Under Wurl-
de, Dun Darach, Uboat Hunt, Hobbit. O co chodzi w grach: Jet
Man, Empire, Green Beret, Reversi, Backgammon?
Maciej Samcik
ul. Przybyszewskiego 66/13
60-357 Poznan
Mam komputer Spectrum. Poszukuje nastepujacych gier:
Aliens, Rambo, Cobra Stallone, Winter Games, Gladiator, Jack
The Nipper, Panzadrome. W zamian 15 innych.
Tomasz Oleksa
ul. Olchowa 5/61
20-355 Lublin
Mieszkam w Libii. Mam komputer ZX Spectrum +, ale znudzi-
ty mi sie wszystkie gry. Moze kto$ przysle mi co$ ciekawego
na ten komputer. Mam tez problem z uruchomieniem gry Mar-
sport. | jeszcze jedna prosba — prosze o opis gry Miami Vice.
Piotr Benza
Benghazi — Libia
PO Box 8396
Prosze o doktadny opis gry Biggles PT Il na Commodore C64.
Maciej Tralewski
ul. Baligrodzka 3/15
59-300 Lubin
Mam duze ktopoty w przej$ciu niektérych gier, wigc zwracam
sie 0 pomoc: jak przej$¢ z pierwszego do drugiego etapu i dalej
w grach: Quasimodo, Droids, Choplifter w wersji na Atari 800
XL. I druga prosba: jak korzysta¢ z programu muzycznego Mu-
siccompos takze na Atari?
Pawetl Orzechowski
ul. Orkana 18c/28
34-410 Rabka
Poszukuje doktadnego opisu jezyka MEGA BASIC na Spec-
trum i opiséw gier na ten komputer.
Jarostaw Musialik
ul. Pawia 37/40
59-300 Lubin
Uprzejmie prosze o opis gry ATIC-ATAC na ZX Spectrum.
Michat Dyakowski
9 Orpheus Road
Reddiff
ZIMBABWE, AFRYKA
Pomocy! Nie wiem, jak zacza¢ i jak gra¢ w gre Broad Sides
oraz Winter Olympic. Nie wiem takze, jak bawi¢ sie gra Bruce
Lee i jak uzyska¢ niesmiertelno$¢ w grze Chuckie Egg. Mam
Atari 65 XE i... bez waszej pomocy nie dam sobie rady.
Hanna Kucewicz
ul. Kosciuszki 8/3
14-520 Pieniezno
woj. elblaskie
Jestem posiadaczem Atari 65 XE. Potrzebuje pomocy w grach:
Chimera i Zeppelin.
Dawid Pastwikowski
ul. Czarnieckiego 35/16
14-100 Ostroda
Mam wielki kiopot. Nie wiem, jak uzyska¢ nie$miertelno$¢
w grach na Amstrad CPC 464. Nie wiem takze, jak bawi¢ sie
grami: Premier, Fruit Machine, Sultan's Maze, Flight Path 737.
Prosze takze o instrukcje do gier: Sorcery, The Survivor, Mu-
tant Monty. Licze na waszg pomoc.
Tomasz Trygar
al. Pokoju 10/39
31-548 Krakow
Kto udzieli mi informacji dotyczacej gry ,V’ na Commodore 64?
Nie potrafie jej uruchomié, tzn. nie moge sie wydosta¢ z po-
mieszczenia przy jakim$ samolocie. Co mam zrobi¢?
Daniel Mekal
ul. Szczepowa 7a
71-750 Szczecin
Prosze o pomoc w nastepujacych grach: Zorro, Road Race,
Pitfall 11, Speed King, Qust'For Tires (po przeszkodzie z z6twia-
mi i ptakiem) w wersji na Atari 65 XE.
Robert Olszewski
ul. Zurominska 3/114
03-341 Warszawa
Méj komputer to Spectrum +. Prosze o pomoc w grach: Under
Wurdle, Atic Atac, Monty Mole. Jak uzyskaé nie$miertelno$ci
w grach: Krakatoa, Commando, Cassey Jones?
Michat Sobczak
ul. 3-go Maja 17/12
62-800 Kalisz
Poszukuje doktadnego opisu do gier: Zorro, Raid Over Mo-
scow, Pole Position w wersji na Atari 800 XL.
Dorota Cybula
Oracze
19-325 Straduny
woj. suwalskie
Pisze do was, poniewaz mam nadzieje, ze dzieki S.0.S. znajde
nie$miertelnosci do gry Bruce Lee oraz bardzo doktadny plan
gry Montezuma's Revenge. Mam komputer Atari 65 XE Licze
na waszg pomoc.
Damian Babicz
ul. Pocztowa 5/39
16-100 Sokétka
Grajac w gre Pyjamarama utknatem zaraz na poczatku,
w punkcie 7. Nie wiem, jak znalezé mtotek mimo, Zze spedzitem
wiele godzin przed ekranem. Pomézcie!
Tomasz Kruszyna
ul. Nowy Swiat 12/5
28-400 Pinczéw
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W ciagu czterech dni

rzez sale PKiN w Warszawie

dzie swoja siedzibe miala wystawa KOMPUTER przewi-

nely si

nieprzebrane ttumy. Mimo jednak, ze na zapleczu

kazdeqgo stoiska bez przerwy toczyly si

oufne negocija-

cje handlowe, do informatycznego Edenu rownie daleko

nam w marcu jak i przed wystawa.

Teoretycznie na KOMPUTER' 88
nie byto tatwo sie dostac. Tylko przez
dwie godziny dziennie wystawa byla
otwarta dla zwiedzajacych. Jednak or-
ganizator wystawy AGPOL nie okazat
sie konsekwentny. W zasadzie kazda
firma mogta zaprosi¢ kogo chciata.
W efekcie zaden chyba ze straznikow
PKiN nie potrafit odrézni¢ jednego
ze 150 rodzajow zaproszen (tyle byto
wystawcow) od pierwszego lepszego
Swistka. Dominujacym doznaniem
podczas catej wystawy byta w tej sy-
tuacji totalna ciasnota. Dla jej prze-
zwyciezenia zdesperowani wystawcy
zagraniczni proponowali przeniesie-
nie wystawy do Poznania.

llos¢ wystawcow byta rekordowa.
Niestety jednak wiekszos¢ ,wielkie-
go komputerowego swiatka” repre-
zentowana byta przez posrednikéw,
dystrybutorow, dealerow. W efekcie
chociaz na stoiskach staty naprawde
najnowsze maszyny, nie bylo specjal-
nie z kim o nich porozmawiac.

W dziedzinie sprzetu jak przy-
statlo na wystawe profesjonalistow,

dominowaly ,klony” IBM PC XT/AT.
Nie zabrakio m.in. na stoisku IBM
najnowszej rodziny amerykanskiego
superkoncernu — rodziny PS2. Am-
strad pokazat m.in. PCW 9512 a wy-
emancypowany Schneider PC 2640
Swietnie prezentujagca sie maszyne
kompatybilng z AT, lecz o nowej 3,5
— calowej juz stacji dyskietek. Wysta-
wita ja w swej ofercie firma ,,Univer-
sal” z Berlina Zachodniego. Sposrod
peryferii uwage przyciagaly drukar-
ki. Ich ceny spadly tak znacznie, ze
wielu drobnych posrednikow poéjdzie
chyba z torbami. Mowa oczywiscie
o cenach w dolarach i ofercie wielkich
firm — ,Stara” i ,,Citizena”. Pierwszy
pokazat LC-10 (piszemy o niej w wy-
wiadzie), drugi — drukarke 120 D,
ktorej test zamiescimy w nastepnym
numerze ,,Bajtka”. ,,Star” i ,,Citizen”
zamierzaja, jak sie wydaje, stworzy¢
wraz z kilkoma innymi firmami tame
przed zalewem naszego rynku dale-
kowschodnig tandeta.

Z softwarem na KOMPUTERZE 88
byto chyba gorzej niz z ,,zelastwem”.




Zagraniczni producenci, oprocz
firmy ,,Softronik”, nie pokazali nic cie-
kawego. Na ekranach monitoréw sys-
temow oferowanych naszym klientom
przewazaly zegary i obrazki przed-
stawiajagce, nie wiadomo doktadnie
czemu, niezbyt sympatycznego pa-
wiana. Jakby dla podkreslenia, ze nic
z prezentowanych maszyn na miejscu
wycisna¢ sie nie da, w wielu stoiskach
klawiatury byly poodtaczane, a zapro-
szonych przeciez na wystawe gosci
oddzielaly od sprzetu kolorowe tan-
cuchy. Ludzie, i to ma by¢ prezenta-
cja oferty handlowej? — chciatoby sie
zapytac.

Oferta software'owa ze strony firm
polskich tez nie byta zbyt bogata. Nic
dziwnego, ze nieliczne dobre progra-
my mimo horendalnych cen byly ku-
powane na miejscu. Duzym powodze-
niem cieszyl sie m.in. zintegrowany
pakiet technicznego przygotowania
produkcji prezentowany przez ,Inte-
rams” i systemy CAD/CAM ktére ofe-
rowato ,Hapeko”. W dalszym ciagu
nie bylo natomiast zadnego np. edy-
tora tekstu z prawdziwego zdarzenia.
Moze skoérka niewarta wyprawki, bo
i tak szybko ktos to skopiuje.

Programowo-sprzetowym przebo-
jem wystawy byly oczywiscie sieci.
W ofercie kazdej firmy przeczyta¢
mozna bylo o wielodostepie. Pojawity
sie takze liczne modemy, takze posia-
dajace juz polski atest. Do prawdzi-
wych systemoéw brakuje jeszcze tylko
bagatelka, sieci telefonicznej z praw-
dziwego zdarzenia.

O handlu i pieniadzach mysleli
podczas wystawy niemal wszyscy
ogladajacy, mowita o tym czesc,
a jeszcze mniej podejmowato jakies
rozmowy, niektore z nich powinny da¢
interesujace efekty. Mowito sie pod-
czas targow o nawiazaniu wspotpracy
pomiedzy zaktadami MERA w Btloniu,
a ktoryms$ z wazniejszych w Swiecie
producentéw drukarek. Mysli sie po-
waznie o powotaniu joint venture.

Niektore firmy zagraniczne wie-
dzac, ze polski klient nie $mierdzi
dewizami zaproponowat transakcje
kompensacyjne. Pojawia sie zatem na
naszym rynku komputery kupowane
za cukier, cebule i wloszczyzne.

Na wystawe przyjechato tylko kil-
ku powazniejszych biznesmenéw. To
oni wiasnie marzyli o ,,joint ventures”,
o wielkim przerobie i Srednim nawet
zysku. Na polskim rynku komputero-
wym — powiedziat Norbert Wieschal-
la, szef reprezentujacej ,,Cltizena” fir-
my ,.Synelec” — cena produktu i jego
wartos¢ to rozne rzeczy. Na razie trud-
no o naprawde duzego kontrahenta —
a tylko takiego szukamy. Przy napraw-
de duzym biznesie 1 proc. marzy tez
da nam zarobi¢. Tylko czy znajdzie sie
partner do takiego interesu?

Organizacja wystawy nie byla
wprawdzie najlepsza, ale przyjemnie
bytlo chodzi¢ miedzy stoiskami nie

tylko ze wzgledu na migajace obrazy
na monitorach. Kilka firm do obstugi
swoich stoisk poprosito dziewczyny
o oszatamiajacej urodzie. Na dodatek
konkurowaly one w dziedzinie kroét-
kosci spodniczek. Taka wlasnie de-
koracja podobata sie ,,Bajtkowi” naj-
bardziej, chociaz jak stwierdzit jeden
z nas panie byly w petni kompatybilne
lecz niemerytoryczne.

Wystawa byta nie tylko prezentacija
ofert. W trakcie jej trwania zorganizo-
wano cykl konferencji dla profesjonal-
nych uzytkownikéw PC. Ich uczestni-
cy omawiali m.in. desktop publishing,
edukacje informatyczne, grafike. Po-
ziom poszczegolnych spotkan i refe-
ratéw byt zré6znicowany. Niewiadomo
jeszcze co znaczy by¢ w naszych wa-
runkach profesjonalista.

Dla hobbystow KOMPUTER 88 zde-
cydowanie nie byt rajem. Brakowato
w ogole komputerow 8-bitowych, mato
byto tez do nich programow. Cykl
oprogramowania edukacyjnego wy-
stawita tylko firma ,,Intersoft”. Trudno
bytoby zatem, moze poza wspomnia-
nymi drukarkami i oferta ,,Atari” po-
leci¢ cokolwiek czytelnikom ,,Bajka”.
Popatrze¢ natomiast byto mito. Ci,
ktorzy zwiedzili wystawe z pewnoscia
zapamietaja jej obraz. Bedzie on sta-
wat jak zywy przed oczyma, gdy po-
patrzy sie na puste potki w salonach
,uUnitry”,

Grzegorz Onichimowski

-




NASTEPNY KROK

RADOSNY MOMENT

...POTEM
PRZYCHODZI

NAPISANIA
OSTATNIEJ
INSTRUKCJL...

NIE MA PROGRAMOW

—DOBRYCH

... Sa tylko programy, w ktorych

nha razie jeszcze nie znaleziono

bledu. Takie powiedzenie dosc¢

czesto mozna ustysze¢ wsrod lu-

dzi zajmujacych sie oprogramo-

waniem komputerow. Sprobujmy

zastanowi¢ sie, co to, na pozor

dziwne, stwierdzenie moze ozna-

czac¢ dla programistow, a co dla

uzytkownikow maszyn cyfrowych.
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Zacznijmy tworzy¢ duzy program. Poczatkiem
takiego dziatania musi by¢ zadanie, ktére ten pro-
gram ma rozwigzywac. Jesli jestem informatykiem
hobbysta, to zwykle zadanie stawiam sobie sam.
Jesli mam programowaniem zarobi¢ na zycie, to
musze rozwigzywa¢ zadania postawione przez
innych — przysztych uzytkownikéw mojego opro-
gramowania. Analizuje zadanie tworze koncepcje
rozwigzania, przygladam sig jej, jesli nie jest zado-
walajgca szukam lepsze). Ostatecznie powstaje ja-
kis, mniej lub bardziej szczegétowy projekt, wedtug
ktérego nastepnie mozna pisa¢ program. Potem
przychodzi radosny moment napisania ostatniej
instrukcji. Jako cztowiek rozsadny, przed dalszymi
eksperymentami zapisuje program w bezpiecznym
miejscu, np. na dyskietce, jako cztowiek doswiad-
czony przez zycie robie na drugiej dyskietce zapa-

sowg kopie tego zapisu i moge powiedzie¢: gotowe.
Zwykle jednak rados¢ jest krétkotrwata.

Mato prawdopodobne jest, ze piszac kilkaset linii
programu nie pomylimy sie ani razu. Totez zwykle
pierwsze proby uruchomienia naszego dzieta kon-
czg sie wypisaniem przez maszyne komunikatu
o znalezieniu btednych konstrukcji jezyka progra-
mowania. A to przecinek zamiast kropki, a to znowu
BGIN zamiast BEGIN. Zdarzajg sie réwniez duzo
bardzie] wyrafinowane, a co za tym idzie trudniej-
sze do zauwazenia, btedy skfadniowe, ale to tro-
che inny temat. Dla naszych dzisiejszych rozwazan
istotne jest, ze wszystkie te btedy wykryje translator
jezyka programowania i tym samym wymusi na nas
ich usuniecie — bez tego nie da sie wykona¢ pro-
gramu. Zresztg dla osoby dobrze znajgcej jezyk,
w ktérym programuje, poprawienie tych bteddw nie
jest duzym problemem.

PROGRAM ZACZYNA DZIALAC

Ostatecznie, po kilku prébach i poprawkach
nasz program wykonuje si¢ od poczatku do konhca
i produkuje jakie$ wyniki. Podkreslam JAKIES, bo
czesto zdarza sie, ze nie sg to wcale takie wyni-
ki, o jakich marzylismy. Moze np. zdarzy¢ sig, ze
odlegtos¢ z miasta A do miasta B, obliczona przez
program wynosi — 5 km, liczba murarzy potrzebna
do zbudowania domu przez tydzien wyszta réw-
na 1,48, a program, ktéry miat by¢ superwrdzka,
przewidziat koniec $wiata na rok 1823. Wszystkie
te wyniki maja jedng wspdlng ceche: sg mianowi-
cie, delikatnie méwigc, mato wiarygodne. Cecha ta
sktania zwykle autora do wnikliwego przyjrzenia sie
programowi i wprowadzenia w nim pewnych zmian
(na)bardziej skrajnym przypadkiem takich zmian
jest wyrzucenie catosci i rozpoczecie prac od punk-
tu wyjscia).

Zwykle jednak i ten etap zostaje szcze$liwie
pokonany. Program daje wyniki, ktére wyglada-
ja przyzwoicie i chyba sg dobre. Owszem, moga
by¢ dobre, ale wcale nie musza. W programie dalej
moga by¢ btedy! Chocby tak! zamiast A= 1000 jest
A=10000, gtupi drobny btad, a wynik jest dziesie¢
razy za duzy! Wniosek jest jeden: nawet wynikdw,
ktore ,na oko” sg porzadne, nie mozemy od razu
zaakceptowag, trzeba je sprawdzié. Jak? Musimy
wykona¢ program dla takich danych, dla ktérych
znamy poprawne wyniki i poréwna¢ rezultaty pra-
cy programu z tym, o czym na pewno wiemy, ze
jest dobre. Czesto oznacza to, ze nasze zadanie
musimy sami rozwigzaé ,recznie”, aby uzyskac od-
powiedni materiat do prowadzenia testéw progra-
mu. | tutaj zaczyna sie réwnoczesnie kilka watkdw.
Zajmijmy sie nimi kolejno.

Jesdli okaze sig, ze program dziata Zle, zwykle
stajemy przed powaznym problemem: dlaczego?
Lokalizacja btedow tego typu jest czesto bardzo
trudna, ta problematyka odbiega jednak od na-
szych dzisiejszych rozwazan, zajmiemy sig nig kie-
dy indziej.

Jesli program jest pisany na zlecenie, to pomoc
zleceniodawcy moze by¢ niezwykle przydatna przy
sprawdzaniu poprawnosci. Np. moze on dostarczy¢
danych do testéw, z gotowymi poprawnymi wynika-
mi. Zauwazmy réwniez, ze jako przyszly uzytkow-
nik programu, zleceniodawca powinien (w swoim
witasnym interesie) dotozy¢ wszelkich staran aby
upewni¢ sie, ze program ktdéry ma otrzymaé dzia-
ta poprawnie. Oczywiscie szanujacy sie informatyk
bedzie starat sie sam wykry¢ jak najwiecej btedow,
zeby potem nie najes¢ sie wstydu.

TRZY RAZY NIE

No i wreszcie rzecz najwazniejsza: powiedzmy,
ze przetestowaliSmy nasz program na dziesieciu
réznych zestawach danych i zawsze otrzymali$my
wtasciwy wynik. Czy wiemy juz, ze nasz program
jest w petni poprawny? NIE, NIE i jeszcze raz NIE.
Podchodzac do problemu $cisle (a takie podejscie
jest tu niezbedne) mozemy stwierdzi¢ tylko jedno:
program dziata poprawnie dla tych dziesieciu ze-
stawéw danych. Jakie beda wyniki dla innych da-
nych — tego nie mozemy by¢é pewni. Oczywiscie,
wiemy ze program zbudowany jest zgodnie z logi-
ka, wiec jesli liczy dobrze dla jednych danych to
tak samo powinno by¢ dla innych. Na tej podsta-
wie domyslamy sie, wnioskujemy, mamy nadzie-
je, jestesmy gteboko przekonani, ze caly program
jest poprawny, ze dla wszystkich danych da dobre




wyniki. Ale pewnosci mie¢ nie mozemy, chyba ze
przetestujemy program na wszystkich mozliwych
zestawach danych, co jest zwykle nie do wyko-
nania w praktyce”’, albo udowodnimy, ze program
jest zawsze poprawny, tak jak w szkole dowodzili-
Smy np. twierdzenia Pitagorasa. Tego za$ zwykle
nie jesteSmy w stanie zrobi¢, bo mimo ogromnych
wysitkbw badaczy skierowanych na opracowanie
skutecznych metod dowodzenia poprawnosci pro-
gramow, praktyczne efekty sa jak dotad niewielkie.

Czy jednak caty ten problem nie jest troche wy-
dumany? Napisatem poprzednio ,$cisle biorgc nie
mamy zupetnej pewnosci”. Takie sformutowania
na mile pachng teoretyzowaniem. Na pewno nie,
problemu poprawnosci, czy tez niezawodnosci
oprogramowania nie wymyslili teoretycy, cho¢, jak
juz wspomniatem, wielu z nich biedzi sie teraz nad
jego rozwigzaniem. Problem ten zauwazyli prakty-
¢y, a moze raczej odczuli go na wtasnej skorze i to
czesto bardzo boleénie. Oczywidcie nie dotyczy
on na og6t programéw matych, mieszczacych sie
w kilku liniach, lecz wigkszych, liczacych setki czy
tysigce instrukcji. Jednak prosty, przyktad, ktéry
zaraz podam moze sie przemkna¢ takze w niedu-
zym programie:

readIn (a,b); {czyta warto$ci zmiennych a i b}

writeln (1/(a-b));

te instrukcje moga sie wykonywac poprawnie
nawet cate lata, dopoki liczby wczytywane jako
dane nie bedg sobie réwne. Wtedy koniec — pré-
ba dzielenia przez zero, program pada. Zycie do-
starcza zwykle duzo bardziej skomplikowanych
przyktadéw konstrukcji, ktére sg poprawne prawie
zawsze, tylko w pewnych, szczegdlnych przypad-
kach dajg bezsensowne wyniki. Co gorsza, czesto
wcale nie powodujg awarii programu — liczy sie on
do konca, tylko wynik jest bez sensu.

GDZIE SZUKAC RATUNKU?

Programy trzeba testowacd, testowaé wszech-
stronnie, metodycznie i oczywiscie inteligentnie.
Stara¢ sie rozpatrze¢ wszystkie mozliwe przypadki,
szczegolnie te ztodliwe (jak w naszym przyktadzie
— gdy obie liczby réwne), szczegdlnie te graniczne.
Np. co bedzie jak podam dtugosé réwna zero, albo
baza danych — co sie stanie jak usune wszystkie
rekordy — czy nie ulegnie dezorganizacji, itd. Na-
lezy tez doktadnie zbada¢ odporno$¢ programu
na btedy w danych — czy je wykrywa i wtasciwie
sygnalizuje. Bardzo dobre efekty daje zwykle prze-
testowanie programu nie przez twoérca, lecz przez
kogos innego.

Testowanie musi by¢ tym doktadniejsze
i wszechstronne im wiecej zalezy od poprawnego
dziatania programu. To nie zarty — np. od progra-
mu sterujgcego ruchem pociggdw zalezy zycie se-
tek ludzi.

Powiecie, ze takie doktadne i wszechstronne
testowanie pochtonie wiecej czasu niz samo pro-
gramowanie. | oczywiscie macie, racje! Wedtug
danych pochodzacych z firm produkujacych opro-
gramowanie, wiecej niz potowa kosztéw tegoz
oprogramowania, to wtasnie koszt testowania i po-
prawiania gotowych programoéw

Ustalilismy, ze programista powinien zrobié¢
wszystko, aby jego programy byly wolne od btedow
i ze moze sie zdarzy¢, ze to nie wystarczy i btedy
jednak wystapig. Co w tej sytuacji powinien robié
uzytkownik oprogramowania?

Musi upewni¢ sie, ze rzeczywiscie program byt
testowany, warto takze przetestowaé go samodziel-
nie jeszcze raz. Chocby dlatego, ze programista
mogt pewne szczeg6ty zadania zrozumie¢ nieco
inaczej niz zleceniodawca i program dziata bez-
btednie, tylko... rozwigzuje nieco inne zadanie niz
miat rozwigzywac. Nigdy i nikomu nie wolno bez-
krytycznie akceptowa¢ danych tylko dlatego, ze
wyliczyt je komputer.

| wreszcie, kazdy kto korzysta z komputera musi
pamietaé, ze nie ma programoéw dobrych, za dobre
uwaza sie te programy, w ktoérych na razie nie zna-
leziono bteddw.

Andrzej Pilaszek

) Czesto mozliwych zestawdw danych jest nieskoncze-
nie wiele, poza tym, gdybySmy znali poprawne roz-
wigzania dla wszystkich danych, to program nie bytby
potrzebny

Gietdy Bajtka odbywaja 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. zI) (USD) (DM)
SINCLAIR
ZX81 30 = 39
ZX Spectrum 48 kB 100 115 | 110-150
ZX Spectrum Plus 140 - 180-230
ZX Spectrum 128 kB + 2 240 - 250
Drukarka SEIKOSHA GP50S 90 - 99
TIMEX 2048 140 146 -
Joystick 45-7 = 4-6
COMMODORE
C-64 220 219 320
C-128 320 299 480
C-128D - - 999
Amiga z monit. kolorowym 1.4 min - 2800
Magnetofon 1531 45 48 30
Stacja dyskietek 1541 200 - 399
Stacja dyskietek 1571 240 299 460
Drukarka MPS-803 190 - 149
Dyskietki 5 1/4 ($rednia jakos¢) | 0.8-1.5 35 0.3-15
ATARI
65 XE 140 125 110
130 XE 210 199 320
Stacja dyskietek 1050 230 187 350
Atari 520 STM St. Dysk. 0.5Mb | 1.1 min 798 800
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 SD MD 1,0 min - 470

Ceny sprzetu na gieldzie wreszcie drgnety z duza
szansa na dalszy ich spadek. By¢ moze jest to efekt
obnizki o 200 dolaréw ceny Pewexowskiej mikrokom-
putera Atari 520 lub zapowiedzi Centralnej Sktadnicy
Harcerskiej wprowadzenia do sprzedazy Spectravideo
X16 oraz przenosnego mikrokomputera Bondwell.

Nowosci sprzetowych nadal niewiele, a najwiek-
sza wystawa ,,Komputer'88” takze nie zaprezentowa-
ta rewelacji. Uczniowie wprawdzie ciagle czekaja na
,Juniora — 800”, ale jezeli Elwro zachowa dotych-
czasowe tempo produkcji stawny ,.Junior” stanie sie
przestarzalym sprzetem nawet dla seniorow. Wpraw-
dzie ,,Unimor” opracowat kolejny model osmiobitowe-
go mikrokomputera, — Bosman oparty na podzespo-
tach polskich i z krajow socjalistycznych lecz niestety
wsad dewizowy takze bedzie, a zatem jesli nawet mowi
sie o skali produkgiji i cenie, czy warto tego stuchaé¢?

No c6z, uczniowie! Odwiedzajcie gietde ,,Bajt-
ka”. Tam przynajmniej na pewno kupicie upragniony
sprzet. Przy okazji informacja dedykowana raczej
odpowiedzialnym za rozwoj mikrokomputeryzaciji dla
miodziezy. W Moskwie otwarto kolejne przedszkole z
klasa komputerowa, gdzie dzieci ucza sie postugiwac
komputerem. Specjalnie dla nich zmieniono nawet bu-

we klawiatury i rozkk rw monitora.
dowe klawiatury i rozkitad ba onitora (gr)
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Radostaw Dubella, lat 15. Posiada mikrokompu-
ter C-64, magnetofon, dwa joysticki, okoto 1500
programéw i gier. Proponuje wymiang dos$wiad-
czen oraz gier.

Adres: 75-347 Koszalin, ul. Wtadystawa 1V 58a/37.

Marcin Pospiech, uczen lat 11. Posiada ZX Spec-
trum 48 KB oraz magnetofon Panasonic. Zainte-
resowania: informatyka, sport i plastyka. Opro-
gramowanie: gry i programy uzytkowe. Nawigze
kontakt w sprawie wymiany informacji o grach,
proponuje wymianeg gier.

Adres: 53-404 Wroctaw, ul. Stalowowolska 4/7.

Krzysztof Pawtowski, uczen lat 15. Posiada Atari
800 XL oraz okoto 200 programéw. Proponuje wy-
miane doswiadczen i programow.

Adres: 98-300 Wielun, ul. Kopernika 13.

Wiestaw Albrant, pragnie nawigza¢ kontakt li-
stowny z posiadaczami Atari 800 XL lub 65 XE
w celu wymiany programéw a gtéwnie doswiad-
czen w dziedzinie zastosowania matych mikro-
komputeréw do potprofesjonalnych zadan w pro-
jektowaniu, obliczaniu konstrukgiji.

Adres: 01-926 Warszawa, ul. Kwithgca 8 m 13.

Justyna Laszewska, lat 10. Uczennica Szkoty
Muzycznej I-go stopnia. Posiada Commodore +4,
joystick, magnetofon 1531 i telewizor. Proponuje
wymiang gier i programéw uzytkowych.

Adres: 81-704 Sopot, ul. Kosciuszki 9 m 2.

Jarostaw Zarczynski, uczen lat 17. Posiada Com-
modore VC-20, magnetofon 1531, telewizor w sys-
temie Pal-Secam. Programy: uzytkowe — mate-
matyka, fizyka, gramatyka, oraz gry.

Adres: 11 -200 Bartoszyce, ul. Nad Lyng 9/16.

Krzysztof Kraska, lat 14. Komputer: Commodore
C-128, monitor 1902A, stacja dyskow, drukarka.
Oprogramowanie: programy muzyczne, uzytko-
we oraz sporo gier. Zainteresowania informatyka
i elektronika. Proponuje wymiane programéw lite-
ratury oraz doswiadczen (szczegdlnie programy
graficzne na drukarke).

Adres: 66-400 Gorzéw WIikp. ul. Walczaka 15 a/1.

Irena Kiedron, studentka lat 20. Posiada Atari 800
XL, magnetofon XC 12. Nawigze korespondencje
w celu wymiany literatury, do$wiadczen i oprogra-
mowania. Korespondencja w jezyku polskim.
Adres: 735-64 Havirov-Sucha, CSSR, ul. Srazar-
movska 13.

Tomasz Karaskiewicz, uczen LO, 17 lat. Posiada
komputer Amstrad-Schneider 464. Oprogramowa-
nie: programy uzytkowe, edukacyjne oraz gry. Pro-
ponuje wymiane programoéw oraz doswiadczen.
Adres: 99-300 Kutno, ul. Zamoyskiego 9/64.

Ziemowit Ogrodowski, uczen 14 lat. Posiada
mikrokomputer C 16 + 64 kb, magnetofon 1531.
Oprogramowanie: okoto 100 programéw. Propo-
nuje wymiane programéw z uzytkownikami C-16
z powigekszong pamiecig do 64 kb. )
Adres: 63-500 Ostrzeszéw, ul. Bolestawa Smiate-
go 5.

Marek Adamus, inzynier mechanik. Posiada mi-
krokomputer Atari 800 XL, magnetofon XC 12. Za-
interesowania: radio-elektronika. Oprogramowa-
nie: okoto 100 gier oraz programéw uzytkowych.
Proponuje wymiane oprogramowania, literatury
doswiadczen.

Adres: 41-908 Bytom, ul. Nowa 19a/6.
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Marcin Waligorski
odpowiada na
listy czytelnikow

Zwracamy sie z uprzejma prosba o poinformo-
wanie nas, w jakiej wersji TURBO-PASCAL-a zreali-
zowanej dla komputera AMSTRAD CPC 6128 mozli-
we jest uzywanie takich rozkazow jak:

— overlay,

— window,

— draw, itp.

gdyz w posiadanej przez nas wersji 3.0 te rozka-
zy traktowane sg jako btedne.

Z podanej przez Was informaciji (Bajtek nr 7/87)
wynika, ze jest mozliwe nakladkowanie programu
w TURBO PASCAL-u.

O ile taka wersja istnieje, prosimy o wskazanie
instytucji, ktéra umozliwitaby sprzedaz w/w kompi-
latora.

mgr inz. Michat Hala
MULTIREAKTOR PL
Oddziat w Gliwicach

Turbo Pascal v. 3.0 jest najbogatszg wersjg jezyka
Turbo Pascal, dostepng w systemie CP/M Plus. Do nie-
dawna byta to takze najbogatsza wersja tego jezyka dla
komputeréw klasy IBM PC — obecnie wypiera jg nowy
Turbo Pascal v. 4.0.

Wersja 3.0 w zadnej ze swoich implementacji nie
jest wyposazona w standardowe procedury graficzne,
w tym Draw, Window itp. Procedury graficzne firma Bor-
land dostarcza w postaci bibliotek procedur w Pascal-u,
ktére dotacza sig do pisanych przez siebie programow.
W przypadku systemu operacyjnego PC-DOS przy-
ktadem (i to dobrym) takiego pakietu procedur moze
by¢ TURBO GRAPHIX TOOLBOX. Wedtug posiada-
nych przeze mnie informacji zaden jego odpowiednik
nie zostat przez firme Borland wydany dla komputera
Amstrad 6128. Sprawg tg zajely sie natomiast inne fir-
my — i w rezultacie powstato kilka tego typu produktéw
o roznych mozliwosciach. Przyktadem moze by¢ pakiet
procedur wydany przez niemieckg firme Heimsoeth.
Niestety, redakcja ,Bajtka” nie dysponuje informacja,
kto w Polsce rozprowadza to oprogramowanie.

Opcja naktadkowania procedur przez uzycie sto-
wa kluczowego overlay zostata opisana w podrecz-
niku ,Turbo Pascal Reference Manual” bez zadnych
zastrzezen dotyczacych pracy w systemie CP/M. Jak
jest w rzeczywistosci — wskazuje praktyka. Progra-
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mista nie pozostaje jednak bez wyjscia. Mozna bo-
wiem jeszcze kompilowaé czesci programu na roézne
pliki — a wiasciwie podzieli¢ duzy program na kilka
mniejszych, a nastgpnie ,naktadki” skompilowaé przy
ustalonej opcji CHN-FILE. Taka kompilacja powoduje
utworzenie pliku wynikowego bez dotgczenia don bi-
blioteki procedur standardowych. Program taki moze
by¢ nastepnie z poziomu programu ,gtéwnego” wczyta-
ny do pamigci i wykonany przy pomocy procedury Cha-
in. Jej parametrem jest nazwa ,odpowiedniej zmiennej
plikowej”. Oczywiécie program ,gtéwny” kompilujemy
w zwykly sposéb (COM-FILE), gdyz podczas wywo-
tania Chain w pamieci musi sie znajdowac¢ biblioteka
procedur standardowych.

Trzeba pamieta¢, ze wywotanie programu przez
Chain to nie to samo, co uzycie procedury — nie na-
stepuje bowiem powr6t do miejsca wywotania! Z tego
powodu przy uzyciu Chain mozemy wykona¢ jedynie
tancuch kolejnych programéw, z ktérych kazdy wywotu-
je swojego nastepce (stad nazwa ,chain files”).

Problemem pozostaje przekazywanie parametréow
do wywotanych programéw. Mozna to robi¢ réznymi
sposobami. Nie wykraczajac poza standard Pascal-
-a — poprzez zapis parametrow na osobny plik dysko-
wy. Jest to jednak rozwigzanie op6zniajace wykonanie
programu. Mozna wiec np. przekazywac¢ wartosci para-
metrow poprzez okreslone miejsce w pamigci, np. za-
rezerwowawszy je uprzednio przez odpowiednig mody-
fikacje parametréw kompilacji START ADRESS i END
ADRESS. Mozna tez robié to przy pomocy zmiennych
globalnych programu, deklarujac je wedtug zasad od-
powiadajacych deklaracji COMMON w FORTRAN:-ie.
SzczegOly znalez¢é mozna w ksigzce J. Bieleckiego
~Turbo Pascal 3.0”, WNT 1987.

Jest nas trzech poczatkujacych brydzystow. Nie-
stety nie mamy ,,czwartego” i z tego powodu nie
mozemy uczy¢ sie gry praktycznej. A nikt, kto do-
brze gra, nie bedzie tracit czasu na gre z nami. Inna
rzecz, ze nikogo takiego nie znamy. Programy bry-
dzowe, o ktérych wiem (na C-64) sa przeznaczone
tylko dla jednej osoby. W zwigzku z tym mam dwa
pytania:

1. Czy jest taki program brydzowy na C-64, ktory
zastepuje czwartego gracza?

2. Czy jest mozliwos¢ przerobki normalnego pro-
gramu brydzowego tak, aby symulowat on (w jed-
nej z opciji) tylko jednego gracza?

Bogustaw Rdzanek
Warszawa

Redakcji znane sg 4 takie programy.

— LEARNING BRIDGE uczy chyba wszystkiego, co
z gra w brydza jest zwigzane (z wyjatkiem tasowania
kart i, oczywiscie, oszukiwania). Niestety, program do-
stepny jest tylko w wersji dyskowej.

— BRIDGE 2.0,

— BRIDGE 4.0 — ulepszona wersja BRIDGE 2.0,
gra nieco rozsadnie],

— CONTRACT BRIDGE.

Red. Klaudiusz Dybowski zapewnia, ze powyzsze
programy (bez BRIDGE 4.0) mozna uzyskaé w ursy-
nowskim klubie MANIAK.

Jestem posiadaczem mikrokomputera ZX Spec-
trum +. Interesuje mnie, gdzie w ROM-ie zapisany
jest program obstugi Basicowych komend SAVE
i LOAD?

Witek
(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Zazwyczaj w opisach systemu operacyjnego ZX
Spectrum podaje sie dwie procedury obstugujace
transmisje na linii komputer — magnetofon. Sa to:

SAVE — BYTES 04C2 Procedura stuzy do nagry-
wania ciggu bajtéw na tasme. Wymagane parametry:
w rejestrze IX — adres poczatku nagrywanego bloku,
w DE — jego dtugosé, w A — typ nagrywanego bloku
(0 dla nagtéwka pliku, FF dla pliku wtasciwego).

LOAD — BYTES 0556. Procedura odczytujgca
ciag sygnatéw z wejécia EAR. Wymagane parame-
try: w rejestrze IX — adres, od ktérego tadowany blok
ma sie rozpoczynaé¢ w pamieci, w A — jego typ (0 lub
FF, ewentualnie inne wartosci, jesli wczytujemy pliki
0 nadanych przez nas typach). Dodatkowym parame-
trem jest wartos¢ bitu C (Carry). Dla C = 0 wykonywana
jest weryfikacja danych w bloku, dla C = 1 — fadowa-
nie.

Wejscie do wnetrza tych procedur pozwala niekiedy
uzyskac¢ efekty specjalne w postaci np. ruchomych pa-
skéw na obrzezu ekranu. Przyktadem moze by¢ tu cze-
sto spotykana w r6znych spisach efektow specjalnych
instrukacja RANDOMIZE USR 1333, 1331, 1290, 1269,

1251, 1367 itd. Polecam zapoznanie sie z dostepna li-
teraturg: K. Kurytowicz, D. Madej, K. Marasek ,Prze-
wodnik po ZX Spectrum”, wyd. |, WKL 1986, rozdz.
4.71 1 4.5.3 oraz A. Kadlof ,Tajniki ZX Spectrum”, wyd.
KWCz i miesigcznik ,Komputer”, rozdz. VIII.

Czy emulator to rozwigzanie hardware'owe, czy
programowe?
(nazwisko i adres do wiad. redakciji)

Takie, albo takie, zaleznie od sposobu wykonania
i przeznaczenia. Spotykamy np. programowy amulator
systemu CP/M na komputerze Atari 520 ST, oraz np.
sprzetowy emulator komputera IBM PC dla komputera
Amiga 1000. Ogédlnie rzecz bioragc, w celu emulaciji pro-
gramoéw stosuje sie raczej rozwigzania programowe,
za$ w celu emulacji konfiguracji sprzetowych — raczej
rozwigzania sprzetowe. Jest jednak sporo wyjatkéw od
tych regut.

Interesuje mnie dziedzina informatyki zwiaza-
na z przetwarzaniem obrazu naturalnego (chodzi
o uzycie komputera Atari 520 ST w celu produk-
cji efektow specjalnych dla potrzeb filmow video).
Prosze o informacje, czy dostepna jest jakakolwiek
literatura w jezyku polskim na ten temat? Jezeli tak,
to prosze chocby ogélnikowa informacje o zakresie
podejmowanych w niej zagadnien.

Tomasz Rubinowicz
Krakow

Spiesze z odpowiedzig, bo jest jeszcze nadzieja, ze
w chwili ukazania sig lutowego numeru ,Bajtka”, w ja-
kiej§ zapomnianej przez wszystkich ksiggarni dostanie
Pan potrzebng Panu ksigzke. Jest nig wtasnie wydana
przez WNT w serii Biblioteki Inzynierii Oprogramowa-
nia pozycja Theo Pavlidis ,Grafika i przetwarzanie ob-
razow”, wyd. |, WNT 1987. Naktad 7 tys. egzemplarzy
gwarantuje, ze ksigzka juz bardzo niedtugo bedzie nie
do zdobycia.

Praca ta obejmuje szereg zagadnien zwigzanych
zarbwno z przetwarzaniem obrazu naturalnego, jak
tez z syntetyzowaniem obrazu z uzyciem algorytméw
geometrii tréjwymiarowej. Oto niektére z poruszanych
problemoéw:

a. Obrébka obrazu naturalnego poprzez korekte ja-
snosci, kontrastu, barw, filtrowanie, analize ksztattu;

b. Algorytmy uzywane w grafice trojwymiarowe;j,
w tym kolorowanie, zastanianie;

c. Generowanie obrazéw tréjwymiarowych na pod-
stawie danych geometrycznych, w tym tworzenie obra-
z6w krzywych, powierzchni i bryt.

Niestety, jest to jedyna publikacja, jakg moge Panu.
bez wahania poleci¢. Jak zapewne zdaje sobie Pan
sprawe, przetwarzanie obrazéw, zwtaszcza dla potrzeb
techniki filmowej, jest w naszym kraju bardzo mato po-
pularng dziedzing zastosowan informatyki — z oczywi-
stg szkoda dla rozwoju tej techniki.

Marcin

Szanowny Panie!

Wiadomosci dotyczace przerobki
klawiatury ZX Spectrum podane w
Pana liscie wykorzystatem. W zala-
czeniu przesytam zdjecie obrazujgce
wyniki przebudowy.

Klawiatura dziata poprawnie, na
Zyczenie stuze materiatami informa-
cyjnymi.

tacze pozdrowienia

J. Ludwinski
Radom




WARTO POCZYTAC
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Wydawnictwa  Naukowo-Techniczne
sprawity mitq niespodzianke czytelnikom
pasjonujqcym sie informatykq. W znanej
serii ,Mikrokomputery” ukazato sie ostat-
nio kilka ksiazek. Duze naktady gwaran-
tuja, Ze w najblizszym czasie nie bedzie-
my musieli ich poszukiwaé na gietdach
i w antykwariatach.

Wszystkim, ktérzy od niedawna majq
do czynienia z komputerem lub dopiero
zamierzajq Si¢ nim zainteresowac pro-
ponuje na poczatek ksiazke ,Basic dla
wszystkich”, ktorej autorami sq JACQUES
BOISGONTIER i SOPHIE BREBION. Gwa-
rantuje, ze bedzie ona bardzo uzytecznag
lekturg. Autorzy kierowali swoje opraco-
wanie gtownie do uzytkownikéw TRS-80
i Apple 11, lecz wigkszos¢ zawartych w niej
informacji przyda sie réwniez przy korzy-
staniu ze Spectrum, Atari czy Commodore
lub tez Amstrada. Podstawowe instrukcje
i zasady sktadni Basica sq prawie iden-
tyczne w kazdej jego implementaciji.

Ksigzka jest napisana w bardzo przy-
stepny sposéb. Kazdy rozdzial zawiera
kréciutkie podsumowanie, w ktorym
znajdziemy najistotniejsze wiadomosci.
Ksigzka ma duze walory dydaktyczne,
moze petnic¢ role elementarza Basicu dla
poczatkujacych.

Druga pozycja zajmujacq sie wytacz-
nie Basic-em jest ,Nauka programowa-
nia w jezyku Basic dla poczatkujacych”
WACLAWA ISZKOWSKIEGO. Porusza
ona znacznie trudniejsze problemy niz
Basic dla wszystkich”. Korzystanie z niej
bez przygotowania nie bedzie takie pro-

OPEN

SOSNOWIEC

lub nasz powstat w maju 1987 r. Jest
wiec klubem rozwijajacym dopiero
swojg dziatalno$¢, a jednoczesnie mo-
gacym sig pochwali¢ pewnymi osiagnie-
ciami. Sponsorem i opiekunem klubu
jest Sosnowiecka Spétdzielnia Miesz-
kaniowa. Posiadamy mikrokomputery
ATARI 800XL, 130XE, stacje dyskow,
drukarke 1029, monitory kolorowe, opro-
gramowanie w postaci programéw uzyt-
kowych i gier (preferujac gry logiczne).
Klub jest otwarty dla wszystkich,
ktérzy pragng poznac¢ $wiat mikrokom-
puteréw, rozwijaé swoje zainteresowa-
nia informatyka, lub skorzysta¢ z lite-
ratury. Oferujemy pomoc tym, ktorzy
majg problemy w zakupie sprzetu, jego
eksploatacji lub przy tworzeniu swoich
wiasnych programéw. Praca odbywa sie
w grupach specjalizujacych si¢ w grafi-
ce, dzwieku i grach logicznych.
Organizujemy réwniez pokazy moz-
liwosci posiadanego sprzetu i jego
praktycznego wykorzystania dla szkét
z terenu miasta jak i mniejszych miej-

ste, pominqwszy moze pierwsze T10z-
dziaty wyjasniajqce pojecia algorytmu,
programu i jego struktury oraz przedsta-
wiajqce architekture komputera. Dalsza
cze$¢ skierowana jest do oséb majacych
juz pewne przygotowanie. ,Basic dla po-
czqgtkujacych” nie jest wiec samouczkiem,
zawiera usystematyzowany wyktad Ba-
sica, w ktérym stosowana jest fachowa
terminologia. Ksiqzka ta moze byc bardzo

przydatna jako pomoc w prowadzeniu
zajeé na kursach i w klubach mikrokom-
puterowych, gdzie zapewniona jest opieka
doswiadczonego wyktadowcy.

Autor nie ograniczyt sie do opisania in-
strukgcji i sktadni Basica. Omawia oprocz
tego na licznych przyktadach prawidtowy
styl programowania. Podawanym wiado-
mosciom towarzyszaq przyktady oraz ry-
sunki. Bardzo dobrym pomystem jest za-
taczanie do kazdego rozdziatu stowniczka
angielskich termindéw.

Obie ksigzki utatwiajq ogdlne pozna-
nie Basica, lecz przystepujac do pracy
z konkretnym komputerem powinnismy
zapoznacé sie doktadniej z zaimplemen-
towanga w nim wersjq. Najistotniejsze
roznice wystepuja zwykle w przypadku
instrukcji  graficznych, i dZwiekowych.
Takze sposéb organizacji pamieci moze
by¢ powodem nieporozumieri. Radzitbym
wiec uzupetni¢ biblioteczke ksiqgzkami
zajmujgcymi sie wytqcznie naszym kom-
puterem np. opisany w numerze 1/88
»Bajtka” ,,Commodore-Basic” KLAUDIU-
SZA DYBOWSKIEGO, czy ,Przewodnik

scowosci. Aktualnie rozpoczynamy drugi
kurs obstugi i programowania mikrokom-
puterow ATARI. Dla najmtodszych klub
oferuje w kazda s$rode tygodnia pakiet
gier. Obecnie staramy si¢ nawigzac
wspdtprace z Wydziatem Os$wiaty Urze-
du Miejskiego w zakresie prowadzenia
zajeé z elementéw informatyki dla szkét
wykorzystujac nasz sprzet, jak réwniez
szkolenia nauczycieli majacych prowa-
dzi¢ zajecia z tego przedmiotu. Pragnie-
my w najblizszym czasie utworzy¢ sek-
cje zajmujaca sig sprawami hardware'u.

Zapraszamy wszystkich chetnych do
wspotpracy z nami tak z kraju jak i z za-
granicy. Popieramy propozycje klubu MR
ATARI z Kozienic stworzenia centrum in-
formacji komputerowej i jesteSmy chetni
doprowadzi¢ wspdlnie te propozycje do
finatu.

Zapraszamy chetnych do wymiany
oprogramowania jak i doswiadczen,
ktérych na pewno nazbierato si¢ duzo
w trakcie dotychczasowej dziatalnosci.

Nasz adres: Klub Mikrokomputerowy
»OPEN”, ul. ZMP 7a
41—200 Sosnowiec.

Z powazaniem

Kier. Klubu Mikrokomputerowego
LOPEN”

(R. Benc)

po ZX Spectrum” K. KURYLOWICZA, D.
MADEJA I K. MARASKA.

Mitqg wiadomosciq dla wszystkich,
ktorzy zetkneli sie ze Spectrum, Meri-
tum, czy Amstradem bedzie ukazanie si¢
ksiqzki ,,Mikroprocesor Z 80” JERZEGO
KARCZMARCZUKA. Poznanie jezyka
wewnetrznego komputera i architektury
mikroprocesora, to juz wyzszy stopieri
wtajemniczenia. W pierwszej czesci propo-
nowanej ksiazki znajdziemy wyczerpujq-
cy opis budowy i organizacji mikroproce-
sora Z-80, jego dziatania oraz szczegdtowe
omowienie rozkazéw. Druga czes¢ za-
poznaje nas z technikq programowania
w asemblerze. Zrozumienie poruszanych
tu probleméw nie jest tatwe, ale wtoZony
w to wysitek optaci sie. Dzieki temu nie
tylko lepiej poznamy nasz komputer, ale
rowniez zdobedziemy nad nim nieograni-
czonq wtadze. Sprawne postugiwanie sie
asemblerem umozliwi poprawienie niedo-
skonatego ,Basica”, napisanie wtasnych
ciekawych procedur, a takze efektywne
korzystanie z systemu operacyjnego.

—

Jako lekture uzupetniajacq do ,,Mikro-
procesora Z 80” proponowatbym ksiqzke
~Mikroprocesor w pytaniach i odpowie-
dziach” A. SACHY, ktéra daje okazje do
zapoznania sie z nowoczesng technika
mikroprocesorowg.

Ostatniq ksiazkq o tematyce dotycza-
cej jezykow programowania jest ,,Turbo
Pascal wersja 3.0” JANA BIELECKIEGO.
Zawiera ona wyczerpujacy materiat opisu-

—

jacy Turbo Pascal, a wiec dyrektywy umoz-
liwiajace korzystanie z systemu, omowie-
nie sktadni instrukcji, procedury, typy itp.
Autor postuguje sie duzq liczbg trudnych
poje¢ informatycznych bez komentarza,
ktory umozliwitby ich zrozumienie. Ksiqz-
ka przeznaczona jest wiec raczej dla stu-
dentow niz amatoréw samodzielnej nauki
Pascala.

Przydatoby sie réwniez kilka krétkich,
przyktadowych programéw praktycznie
ilustrujgcych sposéb zastosowania in-
strukcji PASCAL-a.

(i)

Jacques Boisgontier, Sophie Bre-
bion ,Basic dla wszystkich”, przektad
Anna Iszkowska, Wydawnictwa Nauko-
wo-Techniczne, Warszawa 1987. Wyd. I.
Naktad 80.000 egz. cena 380 zt.

Wactaw Iszkowski ,Nauka progra-
mowania w jezyku BASIC dla poczat-
kujacych” Wydawnictwa Naukowo-
-Techniczne, Warszawa 1987, Wyd. |..
Naktad 100.000 egz., cena 450 zt.

Jerzy Karczmarczuk ,,Mikroproce-
sor Z 80”, Wydawnictwa Naukowo-
-Techniczne, Warszawa 1987, Wyd. |I,.
Nakt. 30.000 egz., cena 400 zi.

Jan Bielecki ,,Turbo Pascal wersja
3.0”, Wydawnictwa Naukowo-Tech-
niczne, Warszawa 1987, Wyd. |,. Nakt.
40.000 egz., cena 590 zt.

SAMI O SOBIE

ATARI-osztvn

tudio Mikrokomputerowe ,Atari” powstato w lutym

1986 roku pod patronatem Spoétdzielni Mieszkanio-
wej ,Jaroty”. Efektem ogtoszonych na tamach ,Dzienni-
ka Pojezierza” zapiséw do klubu byto ponad dwa tysig-
ce chetnych.

Poczatkowo Studio prowadzito przede wszystkim
dziatalno$¢ pokazowa, opartg oczywiscie na mikro-
komputerach ATARI. W nastepnej kolejnosci rozpocze-
to organizowanie kurséw programowania w jezykach
,LOGO” i ,BASIC”. Klub nawigzat réwniez wspdtprace
z kilkoma olsztynskimi placéwkami o$wiatowymi, mig-
dzy innymi ze szkotg dla dzieci gtuchoniemych a takze
szkotami podstawowymi nr 25 i 27. Nauczyciele i czton-
kowie klubu twierdzg zgodnie, ze wspdtpraca uktada sie
znakomicie, najbardziej jednak zadowoleni sg ucznio-
wie, ktdérzy moga dzieki temu zapoznac sie z technika
komputerowg i programami edukacyjnymi.

W kwietniu 1986 roku Studio, wspédlnie ze Szkotg
Muzyczng w Olsztynie zorganizowato w Filharmonii
Olsztynskiej impreze pod nazwag ,Muzyka z proceso-
ra”. Zaprezentowano na niej muzykéw korzystajacych
w pracy z komputeréw i — wéwczas nowos¢ techniczng
— compact disc, gramofon laserowy.

Studio to jednak nie tylko pokazy, prezentacje, wy-
stawy, gietdy i kursy programowania, to takze zespot
ludzi potrafigcych pisaé programy. Niektére z ich majg
charakter catkiem profesjonalny, np. program ,Ptace”
napisany dla Spoétdzielni Mieszkaniowej ,Jaroty”.

Adres do korespondencji:
Studio Mikrokomputerowe ,,Atari”
Olsztyn ul. Murzynowskiego 8

Ewa Staniszewska
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CZY Z88

PODBIJE NASZE
SERCA?

,Ma mniej niz cal grubosci i wymiary
formatu A4. Wazy ponizej dwoch funtow.
Zasilany jest czterema bateriami AA.
| kosztuje £ 249.99 (+VAT). KOMPUTER
PONAD WSZYSTKO”.

Tak glosi slogan reklamujacy nowy komputer Z88
Sir Clive'a Sinclaira. Sprébujmy zastanowic sig, co kry-
je sie w tym ostatnim zdaniu.

Z88 od poczatku projektowany byt tak, aby mégt
zapewni¢ wiascicielowi wszystkie mozliwosci jakimi
dysponuje ,biurkowy” PC przy jednoczesnym zmniej-
szeniu masy wymiaréw. Dysponuje on ekranem ciekto-
krystalicznym (LCD): 8 linii po 94 znaki. Ciekawostkg
jest mozliwo$¢é korzystania z czterech ,okien” oraz
z ,mapy” pokazujacej, w ktorym miejscu tekstu aktu-
alnie sie znajdujemy. Klawiatura komputera wykonana
jest z utwardzonej gumy, ale jest o wiele trwalsza i wy-
godniejsza w uzyciu niz ta znana ze Spectrum.

Z88 posiada 32 K pamieci RAM, z czego dostepne
jest ok. 15 K. Pamie¢ te mozna rozszerzy¢ do 416 K
za pomocg modutéw 32 K (£20) i 128 K (£50). Przewi-
dywana jest produkcja modutéw 1 megabajtowych co
pozwoli rozszerzy¢ pamig¢ do 3 M. Jezeli chodzi o pa-
migé zewnetrzna to zrezygnowano z dyskietek wprowa-

Komputer Z88 posiada port szeregowy RS 232
stuzacy do wymiany danych z IBM PC (i kompatybilny-
mi) lub podtgczenia dowolnej drukarki. Nie jest jednak
kompatybilny z IBM PC ze wzgledu na zastosowanie
mikroprocesora Z80.

Dla wygody uzytkownika wbudowano do ROM-
-u kilka najbardziej przydatnych programoéw uzyt-
kowych, takich jak: baza danych, procesor tekstu,
kalendarz wraz z zegarem (+ alarm), notatnik.
Wigkszos$¢ funkcji wykonywanych przez te progra-
my osiagalna jest przez nacisnigcie kombinacji kilku
klawiszy (podobnie, jezeli chodzi o ,przeskakiwanie”
z programu do programu).

Dostepne obecnie dodatkowe wyposazenie kom-
putera (to: zasilacz sieciowy, moduty RAM i EPROM,

EPROM, kabel RS 232. Przewidywana jest tez produk-
cja modemu telefonicznego.
Czy komputer przyjmie sie na rynku (przewidywana
sprzedaz — 10.000 sztuk miesigcznie) — nie wiadomo.
Do jego atutéw naleza: mate wymiary i niska cena,
do wad — gumowa klawiatura i... rézne opinie na temat
Sir Clive'a.
Dokladniejsze informacje na temat Z88 uzyskac
mozna pod adresem:
The Z88 Information
Desk Oept. 1110 OB
Sidney House
Sussex Street Cambridge CB 1PA
na podst. The Observer, The Times

dzajgc moduty EPROM (Erasable Programable ROM) .

o pojemnosciach 32K i 128K (w przysziosci 1 Mega).  programy obstugujace port wejscia (wyjscia, kasownik Michat Zeman
Interface do Spectrum ATARI
drukarki Centroniks, RS 232 do- STUDIO KOMPUTEROWE

*MICROMAN-

Programy na Atari 800 XL,
Spectrum 48 KB, Commodo-
re 16/116/+4 na miejscu lub
za zaliczeniem pocztowym.
Informacie za =zataczeniem
koperty i znaczka pocztowe-
go. 40-181 Katowice, ul. Osi-
kowa 66, tel. 58-51-06.

38-44.

-Zdréj
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wolnego magnetofonu, joysticka
Sterownik s$wiatet, makiet, re-
klam, inne. Warszawa, tel. 659-

Commodore C-64 —
Najnowsze programy wymienimy.
05-822 Milanowek, UPT, skr. 114.

Amstrad.

@ gwarancija jakosci

@ rachunki

@ katalogi gratis
ZX Spectrum — wymiana pro- _
graméw. Borowiec Marcin. Ko- ATR SOF[WARE
chanowskiego 4, 28-100 Busko- 66-542 Zwierzyn P-1

WOJEWODZKIE

PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
ODDZIAL W TYCHACH

IDEOBIT

43-100 Tychy, aleja ZMP
tel. 27-69-75

tecznionej

ne z IBM PC

— drukarki 10" i 15" firm STAR,
AMSTRAD

— magnetowidy

— kamery video

— anteny satelitarne

ATARI-

Szeroki wybor oprogramowania
na kasetach i dyskietkach
@ co piaty program bezptatnie

Poleca dla jednostek gospodarki uspo-

— minikomputery 8-bitowe (Atari, Com-
modore, Schneider-Amstrad)
— minikomputery 16-bitowe kompatybil-

— aparature badawczo-naukowa
Zapewniamy o atrakcyjnych cenach.

ATARI-BAJT

ATARI @ AMSTRAD
COMMODORE @ SPECTRUM

oferuje:

programy uzytkowe,

- ulgaqgne, gry, opisy, .
interfejsy do magnetofonow
i piora Swietlne — ATARI

tel. 20-80-34 Warszawa
katalogi gratis przy zamowie-

ATARI
ZX SPECTRUM

— duzy wybor programow

— 0 20% taniej na dyskach 5 1/4”

— katalog po nadestaniu koperty
ze znaczkiem.

05-220 Zielonka, skr. poczt. 9/2.

STUDIO KIJOWIANKA @ AMSTRAD
@ ATARI XL, XE, ST ® COMMODORE
64,128

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

77

Programy na Amstrada

na zamoéwienie.
Warszawa, 32-67-23

EPSON,

Gry, programy uzytkowe, opisy na Atari
XL/XE oferuje ,MIKROFAN”, 45-064
Opole 1, skr. poczt. 158. (informacje za
zatgczeniem znaczka).




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ABC Data

FIRMA NA KTOREJ

MOZNA POLEGAC

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

PRODUKTY STAR MlCRONICS SF-15B (jedna komora; do NB-15, NB24-15) 530
EB-2 (druga komora do SF-15B) 330
DRUKARKI Predkos$¢ druku: DM . i o
Norm/NLQ Kasety z roznym krojem trzcionki: DM
LG-10 144/36 450 doNB-15: 330
LC-10C (doC-64/128) 144/36 450 Courier 120
NX-15 120/30 750 Qrator 120
ND-10 180/45 300 Courller Itallg 120
NR-10 240/60 1000 Prestige Ita!|e 120
ND-15 240/60 1000 Letter Gothic 120
NR-15 240/60 1200 doNB24-15:
NB24-10 (24-igtowa) 216/72 1100 -Courier 120
NB24-15 (24-iglowa) 216/72 1400 Orator 120
NB-15 (24-igtowa) 300/100 jogo Letter Gothic _ : 120
AL-500 (komputer adresujacy z drukarka) 200/50 3800 Kaseta RAM (dla zdefiniowania dowolnych znakéw) 190
ggul:grkl stosujgce tasma barwiaca na szpulkach: 120730 500 Glowice do drukarek: DM
DP_834O 110/ 550 Gemini -10X/10Xi,SG-10 150
- /= Gemini -15X/15Xi,SG-15 150
Gemini -160/160i/160 + s, Delta-10, SD-10 150
NOWOSC: Od kwietnia oferujemy Parstwu drukarke laserowa Star Laser Printer 8  Delta-15, SD-15 170
oraz drukarke kolorowg LC-10 colour! Radix-10/15, SR-10/15 190
UWAGA: 1. Drukarka SG-15 stosuje dostepna w Polsce tasme na szpulkach oraz po- NL-10, LC-10 110
siada 16kB pamiegci wewnetrznej. NX-15 130
2.,10” lub ,, 15” w nazwie drukarki oznaczajg szeroko$¢ walka w calach. DP-  ND-10/15 150
8340 ma waftek 5-calowy. NR-10/15 340
Dodatkowe interfejsy DM NB24-10/15 480
RS-232 do SG-15 120 NB-15 650
16kB pamie¢ do drukarek N, NB (poza NL-10) 270 . .
8KkB RS-232 interfejs do N, NB (poza NL-10) 220 Tasmy barwiace: DM
Kaseta do drukarek 10-calowych 21
Kable podtaczeniowe do komputerow: DM Kaseta do drukarek 15-calowych 27
IBM PC/XT/AT lub kompatybilne 20 Tasma do kasety do drukarek 10-calowych 16
Atari ST 20 Tasma do kasety do drukarek 15-calowych 22
Amstrad 464, 664, 6128, Schneider 464, 664 20 Szpulka z tasma do Gemini-10X/15X/160, SG-10/15 9
Automatyczne podajniki kart: DM Uwaga: Zamawiajgc kasete lub tasme koniecznie prosimy podac typ drukarki.
SF-10J (jedna komora; do LC-10) 160 Urzadzenie do regeneraciji tasm: DM
SF-10D (jedna komora, do NL-10, ND-10, NR-10, NB24-10) 180 —na szpulkach 445
SF-15D (jedna komora: do NX-15, ND-15, NR-15) 370 —w kasetach 395
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3954

46x61 cm

DM  TG-8024 Digitizer

Pokrywy do drukarek:

5274

61x91,4 cm

TG-8036 Digitizer

20
30
60

Do modeli 10-calowych
Do modeli 15-calowych

56

MTO0580 Zasilacz 220 V

65

Kable podtaczeniowe do komputerow (1 szt )

Instrukcje serwisowe (do kazdego modelu)

SYSTEMY KOMPUTEROWE KOMPATYBILNE
Z IBM PC/XT/AT

UWAGA: Informujemy Panstwa, ze posiadamy pefen zestaw cze$ci zamiennych do
drukarek Star

DM
1490

PC-XT TURBO

PRODUKTY FIRMY ROLAND DG

CPU 8088-2, 4,77/8MHz, 640kB RAM, licence BIOS, 2 X 360kB

DM
1850
2250
2450
3050

PLOTERY

FDD,FDD/HDD controller, Hercules card parallel printer pod, Multi

1/0 card. 135W or 150W power supply, Keyboard (84 keys), Metal

case manual.

PC-AT

380x270 mm

DXY-880A
DXY-980A

DXY-885

380x270 mm

2750

416x276 mm

CPU 80286, 6/8MHz, 640kB RAM licence BIOS, 4 X serial 1 X pa-

416x276 mm

DXY-990

rallel port on board, 1 X 1, 2 MB FDD, 1 X 360kB FDD, FDD/HDD
controller,Hercules card parallel printer port, 200 W power supply,

Keyboard (84 keys).

8050
10270

594x432 mm

DPX-2200
DPX-3300

864x594 mm

PRODUKTY FIRMY HOUSTON

DM
250
300

PARCO MONITORS
— Mono, 12", amber
— Mono, 14", amber

— Colour, 14"

$
3240
4050

Rozmiar Doktadnosc (mm)
0.1

A3/A4
A3/A4

A4

PLOTERY

EDMP-29M

1100
490

— Enhanced Colour, 14" (for EGA card)

— EGA card

0,1

EDMP-29M-3

864
1290
1830
1830
4392

0,1

E595DN PC
E795DNPC

EDMP-40

DM
760
980

NB24-10

A4/A3
A4/A3
A4/A3
A2/A1
A2/A1
A2/A1

TERMINALS (AMPEX)

0,1

— A-210 (gtéwnie do tekstu)
— A-232 (tekst i grafika)

0,1

EDMP-40-2
EDMP-42

01

6324
7932

0,025

EDMP-52

0,025

EDMP-52-MP
EDMP-55B

NB24-15
NB15

7140
8460

D 025

A4/A3/A2/A1
A4/A3/A2/A1

0,025

EDMP-55B-MP
EDMP-56B

9780
11100

A4/A3/A2/A1/A0 0,025

A4/A3/A2/A1/A0 0,025

EDMP-56B-MP

SCANNER

5250

Scan-Cad Scanner Equipment Model 128

DIGITIZERY

Digitizery serii 1000 (doktadnos¢ 0,381 mm, rozdzielczos¢ 0,127 mm)

ETG-1005 Digitizei

510
906
1104

13x13 cm
28x28 cm

ETG-1011 Digitizer

28x43 cm

ETH-101 7 Digitizer

56
65

MTO0580 Zasilacz 220 V

Kable podtaczeniowe do komputerow (1 szt.)

Digiti7er'y serii 8000 (doktadnos¢ 0 0254 mm,rozdzielczos¢ 0,254 mm)

1122
2238

28x28 cm

TG-3011 Digitizer

28x43 cm

TG 8017 Digitizer
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Czes¢ Maluchy!

Propozycja, by nauczyé
komputer pisac¢ nie wydaje sie
by¢ zbyt sensowngq, przynaj-
mniej na pierwszy rzut oka. Co
jak co, ale pisac potrafi kazdy,
nawet najprostszy komputer.
Po c6z wiec go tego uczyc?.

Mimo wszystko postanowitem na-
moéwi¢ Was, abyscie Wasz komputer
sprobowali nauczy¢ pisac i to przy po-
mocy zé6twia LOGO. Domyslacie sie,
ze ,z6twiowe pisanie” bedzie troche
inne niz ,komputerowe”, bedzie mia-
nowicie podobne do pisma odrecz-
nego. Nasze literki bedg musiaty by¢
niestety troche kanciaste, aby zétwio-
wi fatwiej byto je rysowac.

Rozpocznijmy od literki m, jak
mama. Najpierw sprébujmy ja naryso-
wag, najtatwiej bedzie to zrobi¢ na pa-
pierze w kratke. Zwrdécie uwage na
to, ze poczatek i koniec litery znajduja
sie na tej samej wysokosci (dwoch
kratek). Jest to konieczne, by kolejne
litery taczyty sie ze soba.

Mozemy sie umowié, ze kratka
bedzie miata boki o dlugosci x a dtu-
gos¢ przekatnej oznaczymy przez z.
Wytlumaczymy teraz zétwiowi jak ma
rysowac litere m.

fd 1z * 2

rt 90 fd :z

rt 45 fd :x * 3
rt 1B0 fd zx * 3
rt 45 fd :z

rt 20 +d :z

rt 45 fd :x * 3
rt 180 d x # 3
rt 45 fd :z

rt 90 fd :z

rt 45 fd =x * 2
1t 45 +d ::z

1t 20 #d 1z # 2

zanim jednak kazdemu zo6twiowi jg
narysowaé, musimy mu powiedzieé
ile wynosi x z. Napiszmy wiec na
przyktad:

?make ,,x 10

?make ,,z :x * 1.41

oznacza to, ze zmienna x otrzy-
muje warto$¢ 10 a zmienna z warto$é
zmiennej x pomnozong przez 1.41.
Dlaczego akurat 1.41 ? Dlatego, ze
przekatna kwadratu ma dtugosé row-
ng dtugosci jego boku pomnozonej
przez pierwiastek z 2 czyli w przybli-
zeniu 1.41. Kto nie wierzy, moze to
sprawdzi¢ korzystajgc chocby z twier-
dzenia Pitagorasa

Zaprojektujmy teraz literke a:

N

przettumaczymy jej ksztalt na je-
zyk LOGO:

to a

fd 1z * 2

rt 435

repeat 12 [fd :x rt 301
pu

fd :x ® 2.5

pd

rt 90 fd :x * 3
1t 45 +d :=z

1t 90 #d 1z * 2
end

JUZ PISZE

Tym razem trzeba byto w pewnym
momencie ,oderwaé piéro” od papie-
ru. ZrobiliSmy to za pomoca rozkazu
pu — podnie$ pioro.

Znamy juz wiec wystarczajaco
duzo liter by napisa¢ stowo mama.
Napiszmy wigc
? ¢cs mama
nie zapominajac o przerwach (spa-
cjach) pomiedzy literami. Na ekranie
ukaze sie nam nastepujacy obrazek.

No tak, przeciez z6tw na poczatku
ustawiony jest pionowo, nosem do
gory ekranu. Zeby otrzymaé poziomy
napis trzeba zétwia obréci¢ w prawo
0 45 stopni.

?2csrtd5mama
da w efekcie:

TN

Rysowanie i pisywanie w LOGO
ksztattu innych liter nie sprawi juz chy-
ba nikomu specjalnych ktopotéw. Dla-
tego podam tylko kilka przyktadow.
Reszte zrobicie sami.

i
fd :z 1t 45 fd :x rt 1BO
fd x # 3 1t 4 5 d :z
1t 45 Fd =zx 1t 45 fd :z * 2

1t 135

end

to k

fd 2z # 3 1t 45 fd :x * 2 1t
45 fd zz 1t 135 fd :x * B
pu 1t 135 fd :z # 3 pd
1t 90 #d 2z 1t 90 +d =z *
21t 70 fd 1z # 2 1t 90 fd
1z ¥ 2

end

to o
fd 2z ®* 2 rt 45
repeat 12 [fd :x rt 301

pu fd zx ¥ 2.5 rt 20 fd x *

2 pd
1t 135
end

1t 45 fd =x rt 45 fd :z
rt 45 fd :x rt 45 fd :z
rt 45 fd :x ¥ 3 rt 180

fd zx ®# 3 rt 45 fd :z rt 135

fd =x 1t 45 fd :z 1t 45
fd =x 1t 45

fd 2z # 3 1t 45 fd 1x * 2

1t 45 Fd 2z 1t 135 fd :x * 7

1t 45 fd =2z 1t 45 fd :x
1t 45 fd 1z * 2

pu 1t 45 fd :x * 4

1t 90 fd :x * 2 pd

pu lt 20 +d x * 4
1t 90 Fd zx *# 5 1t 45 pd

toy

fd 2z # 2 rt 90 fd 2z rt
fd =x # 2 1t 45 fd =z 1t
fd x 1t 45 fd 2z # 2 1t
fd zx 1t 45 fd =z 1t 135
tx ¥ 7 rt 45 fd z rt 45
tx ¥ 2 rt 90 fd x rt 45
1z ¥ 5

end

Warto jeszcze zdefiniowaé odstgp
pomiedzy literami. Mozemy oznaczy¢
go kropka.

to . pu

rt 45 fd :x * 4
1t 45

pd

end

Wielkos¢ liter zalezy od wartosci
x i z. Dzieki temu mozemy okresli¢
sobie rézne rodzaje pisma:

to duze

make 1x 10

make 1z x ¥ 1.41
end

to male

make 1x 3

make 1z x ¥ 1.41
end

to srednie

make 1x 5

make 1z x ¥ 1.41
end

Poczatek napisu mozemy ustalié
sterujac  bezposrednio  zotwiem.
Mozemy réwniez utatwi¢ sobie zycie
za pomocg takiej procedury:

to linia :nr

pu home

fd 190 1t 90

fd 300 1t 90

fd (:nr *# 1.7 — 1) # :x % 8
1t 135

pd

end

Na zakonczenie proponuje Wam
wpisanie tego wiersza. Sktada
si¢ on tylko z osmiu liter, ki6re juz
zdefiniowali$my.

to raki
cs srednie

linia 1

kto.to.taki

linia 2

a.to.raki

linia 3
tata.rak.i.mam
a.rak

linia 4
a.tam.mamy.tata
rak

end

Zycze  cierpliwoéci  podczas

definiowania catego alfabetu.

Romek
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KONKURS

Czy wiecie jak wyglada dyskietka? Jest
to krazek pokryty z obu stron cieniuterikq
warstwq materiatu magnetycznego. Infor-
macje sq zapisywane na koncentrycznych
okregach zwanych Sciezkami, na ktérych
miesci sie po kilkanascie sektorow. Z dys-
kietkami nalezy obchodzi¢ sie bardzo
ostroznie. Szkodzi im zbyt wysoka tempe-
ratura, brud, kurz, zbyt mocne wyginanie
oraz silne pole magnetyczne. Czasem jed-
nak, mimo szczegolnej troski, zdarzajq sie
przykre niespodzianki... .

Profesor Turbulentny od kilku lat pro-
wadzit badania zmierzajace do odkrycia
nowych materiatéow ferromagnetycznych.
Zmudne préby daty ostatnio niespodzie-

wanie dobre rezultaty. Profesor zdecydo-
wat sie. zabezpieczy¢ cenne dokumenty
w kasie pancernej zamykanej elektronicz-
nym zamkiem. Szyfr do zamku byt zapi-
sany na dyskietce, ktéra niestety zostata
uszkodzona podczas nieostroznej zabawy
z elektromagnesem. Nie pomogto nawet
najnowoczesniejsze oprogramowanie stu-
zace do odzyskiwania utraconego zapisu.
Profesor Turbulentny ma zmarnowane
sSwieta!

Pomoézcie zrozpaczonemu naukowco-
wi. Fragmenty notatek pozwalajq odtwo-
1zy¢ cze$¢ informacji, ktore znajdowaty
sie na dyskietce. Postugujqc sie nimi na-
lezy zapisa¢ odpowiednie dane, tak jak

robita to gtowica stacji dyskéw, a wiec do
wtascwych sciezek i sektorow. Odgadniete
stowa wpisujemy zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara rozpoczynajqc
od pola sgsiadujgcego z kodem $ciezki
i sektora. Na przyktad dla Sciezki 12 i sek-
tora 4 bedzie to kod 124. Hasto otwierajgce
kase pozwala odczyta¢ umieszczony obok
program. Zakradto si¢ do niego kilkana-
Scie btedow. Kolejne numery linii z ukryty-
mi btedami oznaczajaq poszczegdlne litery
hasta np. 1027 to 10 $ciezka, 2 sektor, 7
litera stowa.

Jesli masz kiopoty z przeanalizowa-
niem programu, to popros kolege, ktory
ma komputer. Maszyna pomoze Ci zna-

leZ¢ biedy. Jesli wykorzystasz do tego Spec-
trum, to pamietaj, Ze instrukcja RND ma
troche inng postac.

Rozwiqgzania (hasto otwierajqce kase)
tylko na kartkach pocztowych z nakle-
jonym kuponem konkursowym prosimy
przysyta¢ do 20 kwietnia 1988 na adres
redakcji:

. Bajtek”

ul. Wspélna 61

00-687 Warszawa

Gtowng nagrodq w naszym konkursie
jest komputer Atari 65 XE z magnetofo-
nem ufundowany przez PZ KAREN

(b)

1010 DIM A$(15):REM IMIE GRACIA

1011 DINM P$(3) ,REM ODPOWIEDZ

1013 LET PUNKT=0

1014 LET KONIEC=10&0:LET P=i

1020 PRINT *CIESC!®

1022 PRINT *JA JEGTEM KOMPUTER, A TY
JAK MAGZ NA IMIE °;

1023 INPUT A%

1026 LET DL=LEN(A$

1037 GOSUB 1330:PRINT °CIEGC *;Af;¢i°

1031 PRINT *JESTES FAJN";

1032 IF A%(DL)="A" THEN PRINT "A
DZIEWCIYNAI":LET P=0

1033 §§ AF(DLI{>A THEN PRINT *Y CHLOPAK

1040 PRINT "WIEGZ ";A$;" CO TO JEST
NAJWIEKSZY WSPULNY PODZIELNIK ¥

1042 INPUT P#

1044 IF P$CPTAKY AND PSM{"NIE®" THEN
G0SUB 1310:6070 1040

1044 IF P$="NIE" THEN GOSUB 1330:G0SUB

1210:6070 1040

1048 {§IE$=“TQKH THEM GOSUB 1330:605UB

1050 PRINT *CIY CHCESZ ";A%;" SPROBOWAC
JESICIE RAZ *;

1052 INPUT P#

1035 IF P${UTAK® AND P$M"NIE® THEN
BOSUB 1319 6070 1030

1058 {Eﬁg$=“TﬁK“ THEN GOSUB 1111: GOTO

1059 GOSUB 1330

1060 IF P THEN PRINT "ZDOBYLES “;

1041 IF NOT P THEN PRINT "ZDOBYLAS g

1062 PRINT PUNKT:* PKT."

1063 PRINT "DZIEKUJE I DO ZOBACZENIA®

1035 510P

1110 PRINT *"NO TO SIE ZARAZ PRIEKONAMY,
CZY GO UMIESZ OBLICZIAC!®

1111 LET Li=1+INT{30#RND{1}})}

1112 FOR K=1 TO 10¥RND{1)

1113 LET L2=1+INT(30%RND(1})

1114 GOSUB 1330

1115 PRINT "SPROBUJ OBLICIVC NWP Z
LICZB L1=";L1;" ORAL L2=";L2

1120 BOSUB 1330

1173 PRINT "JA JUZ DAWND SKONCZYLEM, A
TV ;4%

1125 GOSUB 1230

1124 LET B=0:REM LICINIK BLEDOW

1127 PRINT "PODAJ JAKI MASZ WYNIK ":

1130 INPUT W:REM GRAJACY PODAJE WYNIK

1133 IF WA THEN GOSUB 1145:G0T0 1127

1135 GOSUB 1150

1139 RETURN

1145 LET B=B+1:IF B>3 THEN PRINT
"BARDIO "3 :ENDIF

1144 PRINT "ZLE! MUSISZ POLICIVC
JESICIE RAZ'™

1148 RETURN

1150 IF B=0 THEN PRINT "BARDIO";

1151 PRINT DOBRIE, WYNIK PRAWIDLOWY'®

1152 LET PUNKT=PUNKT+1
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NOTATKI PROFESORA TURBULENTNEGO

SCIEZKA 10:

SEKTOR 1: Twoérca oszatamiajgcych sukcesow ATARI
i Commodore

SEKTOR 2: Precyzyjny opis przedstawiajacy sposob
rozwigzania problemu.

SEKTOR 3: Program, ktéry podczas dziatania pobie-
ra instrukcje, rozpoznaje jej znaczenie, a
nastepnie wykonuije jg bez tworzenia kodu
wynikowego.

SEKTOR 4: Inaczej oprogramowanie.

SEKTOR 5: State, zmienne i funkcje potaczone ope-
ratorami dziatan arytmetycznych i logicz-
nych np. mnozenia, dzielenia, odejmowa-
nia lub dodawania.

SEKTOR 6: Program umozliwiajacy redagowanie tek-
stu.

SCIEZKA 11

SEKTOR 1: Podstawowa jednostka informacji odpo-
wiadajgca wystapieniu jednego z dwdéch
mozliwych stanéw.

SEKTOR 2: Znany matematyk, fizyk, pisarz i filozof
francuski z XVII w: Nazwa jednego z jezy-
kéw programowania.

SEKTOR 3: Proces ttumaczenia z jezyka zrozumiatego
dla uzytkownika na jezvk maszyny.

SEKTOR 4: Uktad scalony o wielkiej skali integraciji,

jeden z najwazniejszych w mikrokompu-
terze.

SEKTOR 5: Wszystkie informacje przesytane do i wy-
chodzace z komputera.

SEKTOR 6: Pamig¢ umozliwiajgca zapis i odczyt in-
formacii.

SCIEZKA 12

SEKTOR 1: Cecha umozliwiajaca przenoszenie opro-
gramowania z jednego komputera na inny;
inaczej zgodnos¢.

SEKTOR 2: Urzadzenie stuzace do sterowania ruchem
kursora, spetniajgca podobng funkcje jak
joy stick.

SEKTOR 3: Pierwsza catkowicie elektroniczna maszy-
na cyfrowa skonstruowana w 1946 roku.

SEKTOR 4: Jeden z rodzajéw pamigci statej umozli-
wiajacy skasowanie zapisu przez naswie-
tlenie promieniami ultrafioletowymi.

SCIEZKA 13

SEKTOR 1: Podstawowe urzgazenie umozliwiajace
wprowadzenie informacji do komputera.

SEKTOR 2: Symbol odpowiadajacy rozkazom, uta-
twiajacy zapamietanie ich znaczenia

SEKTOR 3: Strukturalny jezyk programowania dla
komputeréw Atari.

1155 RETURN

1210 PRINT "NAJWIEKSZY WSPOLNY
PODZIELNIK DWOCH LICZB
CALKOWITYCH L1 I L2 "

1211 PRINT "JEST TO NAJWIEKSZA LICZEA,
PRIEZ KTORA MOINA JE OBIE
PODZIELIC"

1213 GOSUB 1330

1215 PRINT "POKAZE TO NA PRIVKLADZIE:"

1217 PRINT "PODAJ PIERWSZA LICIEE L1
we s INFUT L1

1219 PRINT "A TERAZ DRUGA *;

1220 INPUT L2

1223 GOSUB 1230:60SUB 1330

1225 Eg{ﬂ;mﬁ%é%z;g L1=";L13" I

1227 GOSUB 1330

1228 PRINT "TERAZ JUZ NA PEWND

Ws :RETURN

1231 LET A=L1:LET B=L2

1233 IF ACB THEN LET T=B:LET B=A:LET

A=T
1233 LET R=A-(INT{(A/B}}*B
1237 LET B=INT(A/B)
1241 LET A-B LET B=R
1243 IF R{>0 THEN 6070 1235
1243 RETURN
1310 PRINT *NIE ROZUMIEM!®
1315 IF P THEN PRINT "POWINIENES °;
1317 IF NO P THEN PRINT "POWINNAS *;
1320 PRINT *"ODPOWIEDZIEC TAK LUB NIE!'®
1325 PRINT *SPROBUJ JESICIE RAZ'®
1328 RETURN 1227
1330 FOR K=1 TO 10 5TEP 3
1332 FOR L=4 TO 30: PRINT "#*
1334 NEXT K
1335 PRINT
1337 NEXT L
1339 RETURN

NIE TYLKO KOMPUTERY
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@ 'izii i fonii, niz rozpowszechniony obec-
nie VHS. Céz, kiedy tajemnice technicz-
ne Bety-max Sony pragnat zachowaé
wylacznie dla siebie. Tymczasem naj-
powazniejszy rywal — JVC — zapro-
jektowal nieco mniej zaawansowany
technologicznie system, ktérym z iscie
japonskim sprytem =zaczat wypiera¢
Sony z rynku. Trik JVC byt tylko do pew-
nego stopnia samobdjczy — przekaza-
nie czyhajacym tylko na taki moment
gtodnym wilkom branzy elektronicznej
sekretow wlasnego systemu VHS. Pra-
wie momentalnie w sklepach zaroito
sie od magnetowidow firm wszelakich,
naturalnie tych oznaczonych trzema
literkami. Beta-max i Sony zepchnieci
zostali na margines.

Kiedy fala wideo dotarta do Polski
byto juz po wszystkim. Kaseta magento-
widowa i magnetowid kojarzyly sie wy-
tacznie z systemem VHS. Co prawda byli
i tacy, ktérzy widzieli Bete-max marki
Sony, ale kt6z wchodzitby z nimi w ukta-
dy skoro posiadali sprzet... nietypowy,
uniemozliwiajacy wymiane nagran. Na
domiar ztego dla Sony na kasecie VHS
mozna zmiesci¢ cztery godziny progra-
mu, tymczasem Beta-maxy z trudnoscia
graly ponad godzine. Najnowsze tasmy
wyprodukowane eksperymentalnie
przez walczacy jak lew koncern Sony
mieszcza pie¢ godzin, ale konkurencja
zrewanzowatla sie niewiarygodnie cien-
kimi... oSmiogodzinnymi VHS.

To, co skazato u nas na ostracyzm
wiascicieli Beta-maxow zawladneto
rowniez wideobiznesem na Zachodzie.
W wypozyczalniach dosta¢é mozna co
prawda kasety systemu lansowanego
przez Sony, ale jest ich coraz mniej.
Najnowsze filmy z rzadka utrwala sie
na Beta- maxach. Kiedy po raz pierw-
szy wylata rzeka VHS, Sony stracit az 40
proc. zdawatoby sie dobrze opanowa-
nego rynku magnetowidowego. W roku
ubieglym sprzedano w Stanach Zjed-
noczonych cate morze nowych magne-
towidéw o wartosci 5,25 mid dolarow.
Tylko 10 proc. nabywcéw zdecydowato
sie na inne systemy niz VHS. Liczbe
posiadaczy Beta-maxéw w USA ocenia
sie dzi$ na 20 milionéw. Obecnie moga
z czystym sumieniem powiedzie¢ sobie,
ze zostali zdradzeni... Sony bowiem od
stycznia 1988 roku rozpoczat sprzedaz
magnetowidow VHS w Stanach Zjed-
noczonych. Co prawda rzecznicy kon-
cernu powtarzajg bez ustanku, iz nadal
produkowane beda urzadzenia pozwa-
lajace na uzywanie tych pierwszych,
mniejszych kaset, jednak tak, czy ina-
czej, jest to koniec systemu Beta-max.
Kapitulacja i przyznanie sie do porazki.

Cyfrowe wyzwanie dzwiekowe po-
stawito przed Sony kolejny pro blem
do rozstrzygniecia. Gdyby mozna byto
podpowiedzie¢ skosnookim specom
od amerykanskiej klienteli, trzeba by-
foby im opowiedzie¢ o poczatkach
kina w Stanach Zjednoczonych. O tym,
z jakim uporem Tomasz Edison i jego
koncern bronili swego monopolu na
produkcje ruchomych obrazéw, a tak-
ze o tych, ktorzy w ucieczce przed jego
bojowkami, operujacymi na Wschod-
nim Wybrzezu wbrew przepisom krecac
korbkami pierwszych kamer, trafili na
cudowne, spokojne miejsce — Holly-
wood.

CYFROWE WYZWAN

Woijciech L.uczak
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crmowe WY ZWANIE

Wszystko wyglada
podobnie. | obudowa

i sam uklad. Wiasciwie

na pierwszy rzut oka
maszyneria nie rézni

sie specjalnie od
najnowszych modeli
magnetofonéw, nazwijmy
je konwencjonalnymi. Bo
w gruncie rzeczy od roku
Japonczycy, a od kilku
tygodni Amerykanie maja
do czynienia z troche tylko
innym urzadzeniem do
zapisywania i odtwarzania
dzwieku na przesuwajacej
sie tasmie. Ale sposob
owej rejestracji, czy
odkodowywania glosow
w absolutnej nowince
technologicznej ostatnich
czasOw — magnetofonie
cyfrowym, czyni go
doskonalszym od kazdego
dotychczasowego

rodzaju sprzetu, jaki
skonstruowano ku

wygodzie i uciesze
fonoamatorow.

Kompaktowe ptyty i laserowe
odtwarzacze nie szokuja juz dzis
nikogo, nawet w Polsce. Dzwiek
roztozony na czynniki pierwsze i za-
szyfrowany w postaci kombinacji
zerojedynkowych, dotrze¢ moze do
naszych uszu bez klopotliwego po-
Srednictwa igly drgajacej w rowku
wyztobionym w czarnym, wirujacym
krazku. W epoce kompaktow hasto
~szum starej plyty” sta¢ sie powin-
no zabytkiem jezykowym. Czy moze
szumie¢ cos, czego w sensie fizycz-
nym nie dotyka zaden mechanizm,
a jedynie muska promien lasera?

Podobnie czyste tony, glosy
z niestychana precyzja oddajace
ciepto i nasycenie dzwieku, zapew-
nia magnetofon cyfrowy. Dziata pra-
wie jak kompakt. Cho¢ szczegoly
techniczne ostoniete sa, jak zawsze
w przypadku nowosci, zrozumiala
tajemnica, mozna powiedzie¢, jak
pisze amerykanski magazyn ,,Time”,
Z komputerowe mikrochipy

rozbijaja gtosy na miliardy bitéw
informaciji, ktore sa nastepnie ma-
gazynowane na tasmie magnetycz-
nej...”

Naturalnie byloby zbyt pieknie,
gdyby no$nikiem informacji o nagra-
nych dzwiekach byta zwykta kaseta
magnetofonowa.

Ta nowa — DAT (digital audio
tape) jest mniejsza i pojemniejsza
od tradycyjnej. Na muzyczng scene
wchodzi jednak z oporami, tak jak
i cyfrowy magnetofon. Technologia
DAT jest bowiem czyms$ w rodzaju
poteznego wyzwania dla witadcow
imperium ptyty kompaktowej. A ze
czesto o rozwoju obu technik odtwa-
rzania cyfrowego decyduja ci sami
ludzie, w tak zwanej ,,branzy” dzieja
sie cuda, o ktore nikt w Polsce nie

podejrzewatby ludzi amerykanskie-
go biznesu.

Yukinori Ishikawa — tokijski kore-
spondent tygodnika ,,Time” doniost,
iz Japonczycy z umiarkowanym za-
patem przyjeli magnetofon cyfrowy.
Cho¢ juz od roku w sklepach Nippo-
nu oferuje sie ten najwyzszej jako-
Sci sprzet, spodziewanego boomu
nie odnotowano. Mieszkancy Kraju
Kwitnacej Wisni nie sg bowiem az
takimi szalencami konsumpcji, aby
rzucac sie bez opamietania na kazda
nowinke. Szturmu klientéw oczekuje
sie natomiast w Stanach Zjednoczo-
nych. Styczniowa wystawa elektroni-
ki dla kazdego w Las Vegas dowio-
dia, ze w Ameryce rozpoczyna sie
prawdziwa cyfrowa rewolucja skiero-
wana przeciwko dotychczasowemu
stylowi nagrywania i odtwarzania.

Praktycznie kazda liczaca sie na
rynku amerykanskim firma pokazata
swoj model magnetofonu cyfrowe-
go. Przy czym sercem wszystkich
jest zoptymalizowana juz kaseta
DAT. Pét tuzina wytwoércow zapew-
nia, ze ich sprzet pojawi sie w skle-
pach juz latem 1988 roku. Forpocz-
te natarcia tworza spotki zwiazane
z przemystem motoryzacyjnym. Od
lutego konsorcjum Kenwood oferuje
nabywcom swoj ,set” — radio po-
taczone z cyfrowym odtwarzaczem
kaset do zamontowania w samo-
chodzie. Ford obiecuje wyposazy¢
w cyfrowa aparature Sony swoje
Lincolny Continentale wypuszczane
od czerwca. Firmy Harman/Kardon,
Marantz i Casio nie ograniczaja sie
wszakze do sprzetu odczytujacego
nagrane fabrycznie DAT, a tych nie
jest jeszcze tak duzo (méwi sie w Las
Vegas o uruchomieniu produkcji 100
pierwszych tytutow z muzyka powaz-

na i jazzem). Rzucajg bowiem latem
pierwsze prawdziwe magnetofony
cyfrowe.

Za nowosci jeszcze nie nazbyt
upowszechnione trzeba oczywiscie
sporo zaptaci¢. Odtwarzacz tasmo-
wy Kenwooda kosztowaé¢ ma okoto
2000 dolarow. Najtanszy i najprost-
szy magnetofon Casio ceni sie na
1099 dolarow.

Fachowcy twierdza, ze ten dos¢
wysoki putap mozna bedzie obnizy¢,
kiedy do cyfrowego amerykanskiego
wyscigu wiacza sie tacy potentaci
jak Sony. Ale w przypadku tej firmy
mamy do czynienia z klasycznym
syndromem giganta diawigcego sie
swoja zdobycza...

Koncern Sony mogtby przeciez
w ciggu kilku miesiecy zala¢ Stany
Zjednoczone swymi cyfrowymi cu-
denkami, a przy tym skalkulowaé
cene ha poziomie nie pozwalajacym
ruszy¢ palcem konkurencji juz ist-
niejacej i tej potencjalnej. Czemu sie
waha? Czemu zwleka?

Problem jest bardzo skompli-
kowany, cho¢ ma wszelkie pozory
prostoty. U podstaw pytania co da-
lej — lezy nastepujaca konstatacja
— kazdy wiasciciel cyfrowego ma-
gnetofonu jest w stanie utrwali¢ na
tasmie gtos swego ulubionego wy-
konawcy w sposdb nie gorszy niz na
ptycie kompaktowej... pozyczajac ja,
a nastepnie reprodukujac. W techni-
ce cyfrowej nie istnieje bowiem kwe-
stia znieksztalcania jakos$ci nagrania
przy kolejnej reprodukcji. Producen-
ci pltyt kompaktowych — do niedaw-
na monopolisci czystych gltosow
i fantastycznej jakosci dzwieku,
moga wiec ze spokojem zaczaé pa-
kowa¢ manatki i szuka¢ tablicy z na-
pisem ,bankructwo”.

Szkoput w tym, iz w styczniu
1988 roku koncern Sony wchtonat
firme CBS Records — absolutnego
potentata plytowego Stanow Zjed-
noczonych. Giganta posiadajace-
go w swej stajni takie nazwiska jak
Bruce Springsteen, czy Michael
Jackson. Goliata, ktory jednak prze-
straszyl sie dawidowych rozmiaréw
magnetofonu cyfrowego. Szefowie
CBS od dawna nalezg do czotowki
tych wytworcow kompaktow, ktorzy
wypowiedzieli bezwzgledna wojne
magnetofonom cyfrowym bojac sie,
jak konca swiata, utraty absolutnej
wiladzy nad cyfrowym krolestwem.
Niektorzy mniejsi fabrykanci ma-
gnetofonow skilonni sg do pewnych
ustepstw — pisze sie w USA o wpro-
wadzeniu ,elektronicznej zapadki”
zwanej Solo umozliwiajgcej skopio-
wanie ptyty kompaktowej, wyklu-
czajacej jednak dalsze kopiowanie
nagranej tasmy. Lobby plytowe
wszakze nie ustepuje i zada od...
Kongresu Stanow Zjednoczonych
natozenia na konsorcja postugujace
sie kaseta DAT obowigzku zaopa-
trzenia ich sprzetu w mechanizm
uniemozliwiajacy przegrywanie ja-
kiejkolwiek muzyki wczesniej zareje-
strowanej fabrycznie w systemie cy-
frowym. Przepychanka trwa, a Sony
traci miliony...

Nie po raz pierwszy na skutek
btednej decyzji o fatalnych skut-
kach. Trzynascie lat temu japonski
trust zwalit z n6g konkurencje swoja
nadzwyczajna nowoscia — magne-
towidem. Oryginalny system zapisu
dzwieku i obrazu opatrzono nazwa
Beta-max. Byt i jest znacznie dosko-
nalszy, zapewniajacy lepsza jakos¢

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

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

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

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

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

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

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do 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.


https://buycoffee.to/t2e
https://reduksy.t2e.pl
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor.

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

one bezposrednio od producenta, sq oryginalne i w I gatunku.

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


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



