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Tym Czytelnikom ,,Bajtka” — a sqdze, iz z rac)i mio-
dego wieku dotyczy to wiekszosci — ktorzy nie slyszeli
jeszcze o Alvinie Tofflerze, radze dobrze zapamigtac to
nazwisko. Skoro interesujg Was komputery to wezesnie)
czy pozniej i tak musielibyscie sie spotkaé z pracami
tego amerykanskiego futurologa. Jest wilasnie ku temu
fwietna okazja, bowiem w ksiegarniach pojawita sig
jego glosna juz na calym swiecie ,, Trzecia fala”.

Charakterystyczny fragment:

Jedna z najbardziej znamiennych metafor naszych
czasow pisze Toffler wigZe sig z postacig agenta
wywiadu. Nikt inny nie pobudza dzi$ bardziej wyobraz-
nt ludzkiej. Telewizja i kieszonkowe edycje ksigzek
mnozg w nieskoriczono$é sylwetke szpiega jako bohate-
ra nieustraszoneqo, romantycznego ...

Historia oswojona jest ze szpiegostwem od dawna, to-
tez warto sig zastanowic, dlaczego wlasnie w tej chwili
motyw szpiega owladngl wyobraznig ludzi, usuwajge w
cien nawet prywatnych detektywow, policjantow i kow-
bojow. Kiedy si¢ nad tym zastanowimy, od razu do-
strzezemy jedng istotng réZnice miedzy szpiegiem a in-
nymi bohaterami naszej kultury; ot6z filmowi policjanci
i kowboje uzywajq zwyklych rewolwerow lub golych
piesci, filmowi i powiesciowi szpiedzy dysponujg nato-
miast najnowoczesniejszq, najbardzie; wyszukang tech-
nologiq — elektronicznym podstuchem, bankami kom-
puteréw, kamerami i promieniami podczerwieni ...

Istnieje jednak t inny, glebszy powdd rosngcej popu-
larnosci szpiega. Kowboje, policjanci, detektywi, awan-
turnicy i podrézZnicy, a wiec tradycyjni bohaterowie
ksigzek i filméw, goniq zazwyczaj za rzeczami namacal-
nymi — pragnq ziemi pod pastwiska, cheq pieniedzy,
cheg schwytaé oszusta lub zdobyé dziewczyne. Ale nie
szpieg. Szpiega interesuje informacja™.

Wiasénie informacja stanowi o istocie rozpoczynajgcej
sig wlasnie w rdZnych punktach Swiata trzeciej fali
zmian cywilizacyjnych, zmian wywoltanych upowszech-
nieniem si¢ komputera.

Gatunek ludzki przezyl dotychcezas dwie wielkie fale
przemian, z ktorych kazda $cierata niemal doszczetnie
wczesniejsze kultury i cywilizacje, wprowadzajgc swoje
obyczaje niepojete dla tych co urodzili sie wczesniej.
Pierwszej fali przemian, czyli rewolucji agrarnej, po-
trzeba bylo tysiecy lat do catkowitego wyczerpania.
Druga fala tworzenie sig cywilizacji przemystoweyj,
trwala juz tylko trzysta lat. Wspélczesne dzieje majq je-
szcze wieksze przyspieszenie, wydaje si¢ wi¢c, Ze trze-
cia fala wtargnie do historii i dokona swego dziela w
ciggu kilkudziesigciu lat. Przeto nam, zyjgcym w tak
dramatycznym momencie — uwaza Toffler — przyjdzie
odczué to poteine uderzenie trzeciej fali zapewne jesz-
cze za naszego Zycia.

Tylko — zapytajmy za autorem przedmowy, Wikto-
rem Osiatyiiskim — czy , Trzecia fala” nie jest dla nas,
tu w Polsce, ksigzkq z innej planety. Co mogg mieé
wspoélnego rozwazania na temat mikroelektronicznego
spoleczenstwa trzeciej fali z problemami kraju, ktory
boleénie walczy o to, by w ogodle utrzymac sie na po-
wierzchni drugiej fali?

I powtérzmy odpowiedz, ze choé ksigzka Tofflera nie
moze nam zaoferowaé konkretnych metod przezwycie-
zenia kryzysu, ale moze nam pomoic w szukaniu odpo-
wiedzi na jeszcze wazniejsze pytania: Po co przezwycig-
zaé kryzys? Dokqd zmierzacé?

Dodatbym do tego, ze podpowiada réwniez dokqd ab-
solutnie zmierzaé nie nalezy, jako zZe nie ze wszystkimi
tezami autora mozna sie zgodzié. Ale to wlasnie jeszcze
jeden argument za tym, zZeby koniecznie przeczytal
= Trzecig fale”!

Waldemar Stwinski

)
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Z przyjemnoscig informuje, Ze cza-
sopismo , Bajtek” zostalo wprowa-
dzone do katalogu subskrypcyinego
naszej pocztowej stuzby czasopis-
mienniczef | o©znaczone numerem
07338.

Wierze, Ze dzieki promocji Wasze-
go czasopisma, ktora w Czechoslo-
wacji prowadzilismy wspoinie z redak-
torami: Radia Czechosfowackiego —
Dr Baumanem, czasopisma ,Véda a
technika miadezi” — inz. Mittelba
chem, czasopisma ,, Amaterske radio”
— inZz. Myslikiem | innymi dziennika-
rzami, ktorzy interesowali sie maleria-
fami zamieszczanymi w Waszym cza-
sopismie, sprawia Wam przyjemnosc
zamowienia subskrybcyjne w naszym
kraju.

Sadze, ze jesli nadal prezentowac
bedziecie materialy dotyczace techni-
ki komputerowej tak, jak dotad, to zna-
czy w sposob lekki, fatwy i przyjemny
zaznajamiac Zainteresowanych z te-
chnika komputerowa, sposobami fef
uZycia i sprzetem, wowczas , Bajtek”
bedzie rowniez zajmujacy | dla na-
szych czechosfowackich entuzjastow
komputerowych.

JUDr. Milan Zoupina
Na Strzi 1199

14000 PRAHA 4
Czechostowacja

To swielnie, Zze powstaf taki miesie-
cznik jak ., Baftek "1l Zdolalem dostac
dwa numery. Najbardziej podobafa mi
sie w nich oprawa graficzna | duza
Hlos¢ informacji. Mam ,ZX Spectrum”
I dlatege chciatbym miec staly dostep
do programow drukowanych w , Bajt-
ku". Czy moZecie mi w tym pomoc?

Oleg Sobolew

236017 Kaliningrad
Prospekt Pabiedy 15, kw.5
ZSRR

Mam 17 [at, mieszkam w Nowym
Jorku | chodze do szkofy ,Queens
Vacational Higher School . Dwa tygo-
dnie temu dostatam ,,Bajtka” od znajo-
mego, kitory przyjechal z Polski. Bar-
dzo mi sie wasze pisme podoba!

Dorien Spychala
459.36" Street
Brooklyn N.Y. 11232
USA

Jesli sie czasem krytykuje — to i
nalezy umiec¢ wyrazi¢ zastuzone uz-
nanie, tym bardziej, Zze moje propozy-
cje i uwagi znalazty uznanie i docze-
katy sig tak szybkiej realizacji. Czuje
sie naprawde mile zaskoczony aklual-
na postacia ,Bajtka"”. Mysle, ze jest
duzo lepief i serdecznie zycze pomys
Inego rozwoju. Szczerze zachecam
do stalego eksperymentowania w
tworzeniu nowych dzialow, jak row-
mez nasfuchiwaria dalszych glosow
Czytelnikow

Edward Mich (z cérkami)
ul. Dekerta3 m 3
80262 Gdansk

WYBIERZ SAM

GRA O JUTRO

Hobby dla mtellgentnych 3
Struktura krzemu 4
TEST

Timex 2048 . . 5
KLAN SPECTRUM

Fifth . . 8
Kardioidy . . 9
KLAN ATARI

Nessie . 10
Nie boj sie przerwan cz. | il
Tabliczka graficzna . . 11
Teksty w trybie graflcmym ,.8" 12
Neochrome . 12
DEGASE. . 12
KLAN COMMODORE

Jak utatwic¢ sobie zycie 13
Komputer stereo 13
tapacz liter 13
Amiga i 14
Commodore+4 . 14
CO JEST GRANE

Sorcery . . : 16
Bajtkowa Lista Przebo;ow — 18
KLAN AMSTRAD- SCHNEIDEH

PCW 8256 20

Co piszczy pc.)d‘klawmlura e o o 2
PRZED EKRANEM

Typowe zastosowania . 22
Bajtek wita Pana Kleksa . 23
JAK TO ROBIA INNI

BOSS — rozmowa

Z Jackiem Tramielem 25
GIELDA . . . 27
TYLKO DLA PHZEDSZKOLAKOW

Bierki . . 30
NIE TYLKO KOMPUTERY

M-4 naorbicie. . . . .. . .. ... 31

~BAJTEK” — MIESIECZNY DODATEK DO
»SZTANDARU MLODYCH"

ADRES: 00-687 Warszawa, ul. Wspolna 61. Tele-
fon 21-12-05

Przewodniczgcy Rady Redakcyjne): Jerzy Do-
maniski-redaktor naczelny , Sztandaru Mtodych”.

ZESPOL REDAKCYJNY: Waldemar Siwinski
{z-ca redaktora naczelnego , SM" — kierownik ze-
spotu ,Bajtka”), Roman Poznanski (z-ca sekreta
rza redakcji ,SM" — sekretarz zespotu . Bajtka”),
Krzysztof Czernek, Stawomir Gajda (red. technicz-
ny), Andrzej Gogolewski, Andrzej Kowalewski,
Andrze] Podulka, Stawomir Polak, Wanda Roszko-
wska {OEI’ graficzne), Kazimierz Treger, Marcin
Waligorski, Roman Wojciechowski.

Klany redaguja:
Commodore — Klaudiusz Dybowski, Michat Silski
Amstrad-Schneider — Tomasz Py¢, Sergiusz Wolicki
Spectrum — Konrad Fedyna, Michat Szuniewicz
Atari — Wiestaw Migut, Wojciech Zientara.

Fotosktad — Tadeusz Olczak,
montaz offsetowy — Grazyna Ostaszewska,
korekta — Maria Krajewska, Ewa Mowinska

WYDAWCA: RSW ,Prasa-Ksiazka-Ruch” Mio-
dziezowa Agencja Wydawnicza, al. Stanéw Zjed-
noczonych 53, 04-028 Warszawa. Telefony: Cen-
trala 13-20-40 do 49, Redakcja Reklamy 13-20-40
do 49 w. 403, 414.

Cena 100 zt.

Skiad technikg CRT-200, przygotowalnia offsetowa
i druk: PRASOWE ZAKLADY GRAFICZNE RSW
PRASA-KSIAZKA-RUCH" w Ciechanowie, ul.
Sienkiewicza 51.

Zam. nr 1432/86, naktad 250000 egz., P101

Bajtek



— Gdy na przelomie 1979 | 1980 roku powstawat
ZX Spectrum, ty uruchamiates pierwsze pfytki zrobio
nego przez siebie mikrokomputera. Zaledwie kilka lat
uplyneto, a dla wielu czytelmkow , Bajtka " te czasy I
miemal historia.

— Sam patrze na te czasy ze sporym dystansem,
ale jakze byty dia mnie ciekawe! Opracowatem projekt
mikrokomputera opartego na procesorze BOBO, dyspo-
nujgcego 24 KB pamieci. Sam opracowalem system
operacyjny, makroasembler, interpreter Basica. Co
wiece] — rowniez sam pisalemn programy, gdyz wow-
czas praktycznie nie byto dostepu do zadnego opro-
gramowania. Potem dorobitem twardy dysk — udato m
sie uzyskac dostownie ze ztomu starg jednostke pa-
mieci, jeszcze taka z hydraulicznym przesuwem gtowi-
cy niesamowita pojemnoscia — 4 MB! Dzis cate to
urzadzenie — potezna skrzynia z duzym zasilaczem, w
ktorym poza mikroprocesorem | ukfadami pamigci wig-
kszosc byla zrealizowana w ukladach scalonych TTL
to w liczbie... czterystu, stoi w piwnicy.

Po prostu gdy skonczylem cata te zmudng konstruk-
torska robote okazato sig, ze ten moj wymarzony kom-
puter |jest maio uzyteczny. Pojawily si€ pierwsze mi-
krokomputery standardowe, do ktorych bylo oprogra-
mowanie, na ktorych mozna bylo pracowac efektywnie
Niestety, moja konstrukecja, choc o oryginalne| koncep
gji, praktycznie z niczym nie byta zgodna

A wiec cafa robota poszia na marne. ..
Nic podobnego. od podszewki poznatem har-
dware.

— Czujesz sie bardzie; hardware owcem czy sof-
tware owcem?

— Na pewno software’owcem, chociaz ukonczytem
wydziat elektryczny Politechniki Slaskie]. Wprawdzie
wowczas o0 komputerach mowito sig niewiele, ale moja
praca wiazala sie z komputerowym pomiarem parame-
trow silnikow elektrycznych. | przyznam sig, ze wow
czas nie myslatem, ze w przysztosci prawie wylacznie
profesjonalnie bede zajmowal sie komputerami. Podo-
bnie jak dzis nie mvsia o tym inni, dia ktorych kompute-
ry sg abstrakcyjnymi urzadzeniami, a za lat kilka stang
sie codziennoscig. Obecnie prowadze zajgcia z infor-
nalyki w Slaskie] Akademii Medycznej

Co najbardziej interesowafo cig w dziedzine
oprogramowania?

— Najbardziej pasjonowala mnie komputerowa ana
liza obrazu, co wigzalo sie z moja pracg naukowa na
uczelni. Chociaz tak naprawde to interesowato mnie
prawie wszystko. Pamigtam, gdy juz zdisasemblowa-
lem ROM ZX Spectrum, wpadia mi w rece ksigzka na
ten temat! Cala moja robota poszia znowu na marne
Caoz, takie momenty kilka razy pojawiaja sie w moim
Zyciorysie. Ale wcale nie uwazam tego czasu za stra
cony. Oczywiscie mikomu nie polecatbym odkrywania
na nowo Ameryki, jednak wowczas, gdy jest mozli
wosc lub koniecznosc samodzielnego rozgryzienia
wielu problemow — mozna zdobyC wigce] wiedzy |
nauczyc sig samodzielnego myslenia. Tego nie daje
lektura, chocby najpilniejsza, wytacznie listingow

Na jakim sprzecie pracowales?

— Po Spectrum bawitem sie na Commodore C-64
na ktory napisatem wiele materiatow, zlozylem w wyda-
whnictwie kilka ksigzek, ale... muszg one swoje odlezec.
Cbecnie pracuje na IBM PC, ktory stuzy mi do redago-
wania tekstow. Pisze takze programy systemowe, han-
diery do roznych nietypowych urzgdzen, zajmuje sie
opracowywaniem danych naukowych, adaptuje progra
my zagraniczne

Bytem tylko wspotorganizatorem jednego z pierw-
szych w Polsce obozow mikrokomputerowych
Uczestniczytem tez w organizacy klubow , Informik”

— Jakie sg trudnosci w organizowaniu kiubow kom-
puterowych? t

Mysle, ze nie warto szczegolowo rozwodzic sie
nad trudnosciami natury organizacyjnej, jak zdobycie
sprzetu, lokalu, etatow dla instruktorow. Te sprawy s3
powszechnie wiadome. Uwazam, ze rownie i1stotng ba-
rierg jest stworzenie autentycznego srodowiska. Uwa
zam, Ze jest to kwesha czasu, ludzi trzeba wychowac
Caty szkoput w tym, ze w wielu wypadkach kluby na
poczatku dziafalnosci nie probuja stworzyc odpowied-
niej almosfery pracy, zwigzanej z edukacja informaty
czng, atmosfery, Ktora wymuszataby na cztowieku od
powiednie zachowanie, styl myslenia, patrzema na oto
czenie. Kluby na poczatku daza do reklamy, zabiegaja
o frekwencjg. W tym momencie rodzi sig pewien kon
flikt interesow. Ludzie, ktorzy sa najbardzie) wartoscio
wi, majg tworcze nastawienie do pracy z komputerem
s3 jakby aspoteczni. Oni nie lubia ttoku, szumu, on! po

HOBBY
DLA MYSLACYCH
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Informatyk, to troche jak

trzebuja atmosfery spokoju a me akcyjnosci, zrywow
To ich odstrasza

— Powiedziales, ze ludzi trzeba wychowac. Co
przez to rozumiesz?

— Mikrokomputer to jest hobby dia inteligentnych
ludzi na pewnym poziomie intelektualnym. Jest to pre-
mia dla tych, ktorzy w odpowiednim czasie zamiast
bezproduktywnie godzinami wystuchiwac muzyki roc
kowe] — pracowali nad soba Ale kulture intelektualna
mozZna uprawiac w pewnej kulturze ogolne), w odpo-
wiednich warunkach. W klubach trzeba przestrzegac
wlasciwych norm zachowania, poprawnosci, kultury in-
telektuainej. Celem klubu nie powinna byc tylko nauka
programowania, ale takze poszerzanie horyzontow, za-
interesowan. Komputer jest srodkiem do zdobywania
wiedzy, a nie celem edukac)i

— Styl pracy kiubow w najwigkszym stopniu zalezy
od kadry. To ona narzuca almosfere, stawia uczestn
kom zajec okreslone zadania ( cele. Czy myslisz, ze

tworzy sie swoista subkultura komputerowego swial-
ka?

— Jeszcze nie, ale wystepuja pewne zjawiska ubo-
czne Na przykfad ktos zajmuje sie kolekcjonowaniem
programow, gier, ktos inny szpanuje na komputery —
chce znac sie na ich budowie, umie wyliczy¢ zalety |
wady najrozniejszych typow. Jednak nie sadze, zeby
grozita nam subkultura — grozi nam natomiast cos in
nego: ze znowu wychowamy ludzi jednostronnych, z
klapkami na cczach Klub komputerowy powinien byc
kuznia dobrze rozumiane| inteligenciji, a wigc ludzi, kto
rzy maja nie tylko wyksztalcenie udokumentowane od-
powiedrnim swiadectwem. Klub powinien ksztatcic ak-
tywnych ludzi o odpowiednim sposobie myslenia, za-
chowania sie wobec problemow techniki, wspotczes
nego swiata. Niestety, dzis zbyt czesto cata dziatalnosc
klubu ogranicza sie do zdobywania sprzetu: kilku dru
tow i interfeace’ow oraz gieldy oprogramowania

Trudno jednak oczekiwac, ze w obecnef sytuacy
bedzie inaczej. Komputer — nawel ngjprostszy i win
nych krajach najtanszy — u nas jest towarem Iuksuso-
wym

1o w pewnym sensie trochg usprawiedliwia dzia-
taczy klubow. Trzeba takze pamietac, ze jest to dopiero
poczatek drogi. Sprzet, ktory wystepuje w klubach —
np. Spectrum — nie nadaje sie do praklycznych zadan,
do edukacji. Mozna wykorzystywac go do wstepnego
zaznajamiania sig z technikami komputerowymi, do za
bawy 1 do gier. | jesli osoby kierujace klubem potrafig te
zabawe skierowac na tworcze tory — poszukiwania co-
raz wiekszych mozliwosci sprzetu to bedzie juz do
brze. Czionkowie klubu tatwie] poznie| opanuja tajniki
nnych komputeréw. Polkng bakcyla

Mysle, ze na poczatek najwazniejsze jest wyrabianie
tworczego stosunku do komputera, stawianie na sno
bizm ale dobrze pojety. Lansowanie postawy: |a
wiem, ja potrafie, a nie: ja mam. Ta wspaniata okazja
czesto jest zaprzepaszczana

W jaki sprzet powinien bDyc wypasazorny Wzorco-
wy kiub?

Sprawa sprzetu jest drugorzedna | powinna wy
nika¢ z warunkow lokalowych. Wazniejsze |est. jak ten

lekarz:
jego zawod
s wowczas,
dy s3 ludzie
J~  potrzebujacy

jego wiedzy.
-

4

o

sprzet jest wykorzystywany. Jedyne, czego najbardzie)
bym sie obawial, to monokultura sprzetowa. MozZliwosé
obcowania z roznego rodzaju urzgdzeniami jest bardzo
cenna. Uzytkownik przekonuje sie, Ze komputer asobi
sty to cos takiego jak ZX Spectrumi jak... IBM PC

— Czy brak modemowej sieci komputerowef nie
ogranicza najbardzief dziatalnosci klubow? Zhyt czesto
dziataja one w oderwaniu?

— Siggamy juz do tak odlegtych technicznie spraw,
ze zaczynam sig¢ w ogole zastanawiac, czy kluby — w
obecnej formule — to wlasnie to, o co warto walczyc
To oczywiste, ze sie¢c modemowa moze utatwic klu
bom wymiane informacji, szybki kontakt. Ale nie zata
twi sprawy najwazniejszej: klub powinien ulatwic zycie
mitosnikom komputerow, wyrabia¢ odpowiednie posta-
wy intelektualne, emocjonalne wobec problemow tech-
niki — a przy okazji tych ludzi integrowac. Rola klubu,
polegajaca na udostgpnianiu sprzgtu i prostych progra-
mow w ogole jest nieporozumieniem. Sprzet uzytkow-
nik powinien mie¢ w domu lub szkole, a do klubu przy-
chodzi¢ po to, aby sig doskonali¢, spotkac z informaty-
kami profesjonalistami na ciekawym wyktadzie. W klu
bie powinien mie¢ dostep do zagranicznej literatury,
dokumentacji technicznej itp.

— Ale przeciez kluby maja spore kfopoly z kadrg in-
struktorska! A ty proponujesz, aby odwiedzall je infor-
matycy profesjonalisci

— Kluby maja trudnosci z kadra, dlatego, ze zrazity
do siebie ludzi, ktorzy inaczej wyobrazali sobie dzialal-
nosé. Ludzi z duza wiedza informatyczna trzeba dopie-
ro zjednywac, gdyz sa oni w duzej mierze autonomicz
ni. Ktos, kto ma w domu lub w pracy porzadny kompu-
ter i duzg wiedze informatyczng do klubu nie przycho
dzi bo... nie ma po co.

— Jednak ci ludzie sg szalenie potrzebni do dzialal-
nosci klubow

W zasadzie potrzebna jest glownie ich obecnosc
Taki autorytet wlasciwie nie musi nic szczegolnego ro
bi¢, wystarczy, ze od czasu do czasu Sig pojawi, po-
rozmawia, nauczy Czegos nowego, opowie O najno-
wszych swiatowych tendencjach w informatyce. Nie-
stety, nasze Srodowisko informatykow jest szalenie
snobistyczne i trudno namowic tuzow naszej informa-
tyki, aby kalali sobie rece napisaniem tekstu np. popu
laryzatorskiego, To srodowisko nie zrozumiato, ze in-
formatyk to troche jak lekarz, jego zawod ma sens wo-
wczas, gdy s3 ludzie potrzebujacy jego wiedzy, gdy
zachodzi cos w rodzaju spotecznego zapotrzebowania
Jezeli informatyk nie potrafi nawiazac rozmowy ze
zwvkiym uzytkownikiem komputera lub cziowiekiem
ktory dopiero stawia pierwsze kroki to nazwie to spty
caniem, prymitywizowaniem wiedzy — to nie jest do-
brym informatykiem. A ilu informatykow w ogole nie
chce zauwazac ruchu klubow komputerowych, gdyz
jak szamani czujg sig zagrozeni, 2e utracg pozycg, taj
na wiedze tylko im przypisang

Rozmaw?iali: Stawomir Polak
Roman Wojciechowskt

Rozmowa

z Rolandem-*
Wactawkiem

— wyktadowca
informatyki

w Slaskiej Akademii
Medycznej.
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KRZEMU &

Podczas spotkan z Czvytelnikami czesto padaj

pvtania: Jakie sa mozliwosci miniaturyzacji sprzetu

komputerowego? Jakie sa granice integracji ukia-

déw scalonych? Aby udzieli¢ na nie odpowiedzi po-

rosiliSmy doc. doktora hab inzyniera Andrzeja Ja-

kubowskiego, o udost

nieni

nam fragmentow -

kiadu_inauguracyjnego na ten temat, wygtoszonego

przez niego podczas uroczystego otwarcia roku aka-

demickiego 1986/87 na Wydziale Elektroniki Polite-

chniki Warszawskiej.

W elektronice, podobme jak w swiecie
Disneya, wszystko co mate jest pigkne
Mowic zatem na tym wykladzie bedzie-
my o mikroelektronice, a scislej o ukta-
dach scalonych. Tendencjach ich rozwo-
ju i niektorych tego rozwoju skutkach

Z trudem chyba przysztoby szukac w
historii 1| dniu dzisiejszym rozwoju techni-
ki przyktadow dziedzin w ktorych inten
sywnosc prac badawczych, dynamika 1
rozmach produkcji przemysiowe] bytyby
porownywalne z rozwojem produkcp
uktadow scalonych Nie bedac tuta) zmu-
szonym do scislosci mozna przytoczyc
dla poparcia tego slwierdzenia nastgpu
jace porowname . . Gdyby technika sa-
mochodowa rozwijala sie tak szybko jak
mikroelekironika, to przeciginy samo
chod dnia dzisiejszego powinien wazyc
mnig] niz 1 gram, miescic kilkusel pasa
zerow, osiggac szybkosc wigksza od
10.000 km/godz. przy zuzyciu 0.1 |. ben-
zyny 1 kosztowac kilkasel zlotych
Rozwo) technologii poiprzewodnikowe
pokazuje, Zze wiele jej wskaznikow (np. hi
czba elementow czy bitow na strukture
energia niezbedna dla wykonama ele
mentarne| operac) logiczne), koszt 1 bitu
rosnie (badz maleje) wykladniczo w
funkecji czasu w stalym tempie pocza
wszy 0d pojawienia sie na rynku pierw
szych ukiadow scalonych. Najbardzie)
znanym tuta] przykltadem jest tzw. prawe
Moore'a. Gordon Moore, wspoltworca
czotowych firm polprzewodnikowych Fa
irchild 1 Intel zauwazyi, ze liczba elemen
low (tranzystorow, dicd ) w najwigk
szych dla danego roku ukiadach scalo
nych podwaja sie corocznie. Prawo lo
dobrze sie sprawdzito do potowy lat 70
tych. W chwili obecne) liczba elementow

v ukiadach nie nieco wolnie|
|a Si€ CO dwa lata
Postuzmy sie luta) przyktadem pamigci

dynamicznych © swobodnym dostepic
(pamieci DRAM) wylwarzanych zdecy-
dowanie dominujaca w uktadach wielkie|
i bardzo wielkie| skali intergrac) lech
nologia MOS POPR. (metal — tlenek

potprzewodnik). Pamiec: te slanowia ak
tualnie, obok mikroprocesorow, jedng z
bardzie) spektakularnych wizytowek czo
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towych firm potprzewodnikowych.
Wzrost ich produkcji mial w ostatnim 15-
-leciu charakter niemalze eksplozj. Sta-
nowia one, 2 racji wzglednej prostoty ro
zZwigzan, takze ,poligon doswiadczalny”
dla wprowadzenia nowych rozwigzan te-
chnologicznych i bardziej] zaawansowa-
nych regut projektowania.

W 1971 roku pojawita sie na rynku pa-
miec 1 Kb Od tego momentu, systema-
tyczrnie co trzy lata pojawiaja sie pamieci
nowe| generacyt o 4-krotme wigksze] od
poprzedmg) pojemnosct. Zapotrzebowa-
nie rynku na coraz to wigksza pamiec o
coraz to mmejszym koszcie jednostko-
wym cene 1 bitu wydaje sie byc
nienasycone. | tak w roku 1986 kilka juz
firm japonskich produkuje pamiec 1 Mb,
a dominujaca na rynku slaje sie pamiec
256 Kb Przewiduje sie. Ze w biezacym
roku wyprodukowane zoslanie 7 x 104
bitow pamigci dynamicznych o swobod-
nym dostepie, a prognoza na rok 2000
to: okoto 1077 bitow
Jesl mozliwe bgdzie wowczas wylwa
rzanie struktur o pojemnosci 64 Mb to
bgdziemy mieli na swiecie ponad 10
takich strukiur a na gtowe ludnosci na-
sze] planety wypadnie ok. 100 takicl
struktur. Jesh przyjac, ze jedna strona
ksigzki to okoto 10° bitow to kazdy z nas
stanie sie posiadaczem wielotomowej bi
blioteki. Mozna zalem porownywac
krzem 2z DHDIEEI'E'I- wynalazek druku
przez Gutenberga z wynalazkiem tranzy
stora. pasek z drzewem, wyspecjalizo
wane uktady robione na zamowienie z al-
bumami repr
Wane masowo
nymi ksigzkarmi

du<c)p za
gazetam

uktady realiz¢
czy popular

Jak at kt powodowaly
powodwa. ze liczba elementow w ukia
dach scalonych systemaly wZrasta.
Sa nimi
A. Wzrost powierzehni skruklur
I Kb (1971) — 12 mn
1 Mb (1986 70 rmn
Srednio pow kiu
¢ € W ' 4 razy
neracje
B. Ma [ egol-, -t
e LA ] i fov i

szanem tzw. minimalnego wymiaru
charakterystycznego. Jest to srednia
wartosc minimalne) szerokosci linii |
odstepu medzy limami uzyskiwana w
dane| technologii. Wymiar ten ulega
okoto dwukrotnemu zmniejszeniu co
6 lat. Oczywiscie proces ten zachodzi
stopniowo. W pamigci 1 Mb ten wy
miar wynosi ok. 1 wm. Stad tez poje-
cia technologii 5 pm, 3 pm, 1 um
Zawdziecza sie 10 postepowi w dzie
dzinie Iitografii @ wiec odiwarzaniu
coraz to subtelniejszych wzorow na
powierzchni krzemu. W ostatnich la
tach trawienie chemiczne zostato za
stapione technikami lrawienia plaz-
mowego a naswietlanie struktur prze
niosto sie w obszar gtebokiego ultra
fioletu

Dalszy poslep bedzie wymagat w la
lach 90-tych nowych technik litograhi
wykorzystujacych wigzke elektronow
promieniowanie X, a nawet wiazke jo
now

C. Efektywnosc upakowania elementow

to nowe pomysty konstrukiorow i te-
chnologow, nowe idee
sy
Przyktadem moze tutaj byc zastapie
me 3 T komorki pamigct dynamicz
nych typowe| dla pamieci 1 Kb 1 4 Kb
komorka 1 T dominujaca w naslep
nych generacjach pamigci Ten
wspolczynnik udoskonalen dat w de
kadzie lat 70-tych mnoznik 2 we
wzroscie liczby elementow w struktu
rach. Podobnie zapowiada sie to w
dekadzie lat 80-tych
Podyskutujemy teraz o granicach do
ktorych technologig
rzemowa
.. Czy warlto taki problem dyskutowac?
Czy nie stanow taka dyskusja i tylko |

nowe proce

mozZemy

dojsc

telektualne}] rozrywki? Odpowiedziec
zeba, 7e warto. Znajomosc bowiem
wel nieprecyzyjna ograniczen, sta
now ze istotra wskazowke jak sie
d ajelektywnie] zblhizac. Dziataja
one te wynikajace ze znanych nam
praw fizyki, | te ze znajomosci zasad
dziatama dyskutowanych przyrzgadow, |

wreszoie te, ktore wynikaja z ograniczen
materiatowo-konstrukcyjnych 7 rosng

sita w roznych kierunkach
Zmniejszenie € lempa rozwoju
wch Enie faze stabilizac) moze wy
nikac z faktu, 7ze ktorys z nastepujacych
Zynnikow rnie dzialac ograniczaja

a mianowicie braki wiedzy, (1)

[
. -

\I"'""

Zmiana zainteresowan . (1N
techniczne lub ekonomiczne

ograniczer
W przy
padku przez nas anahzowanym dwa
pierwsze czynniki nie s3 krytyczne
Mamy zatem, jesh tempo wzrostu wyra
Zone np. corocznym przyrostem liczby
elementow w struklurze zaczyna malec
dziatanie trzeciego czynnika. Co sie za
tern na te ograniczena techniczne skia-
da. Sa one, w duzym skrocie | uprosz
czeniu, nastepujace:
ograniczema (banery) technolog
czne: niedoskonato$d materiatow
procesow technologi:znych, ogra-
niczenie wyrikajace ze siosowane
aparatury itp.,
ograniczenia fizyczne wynikajgcs
ze znanych praw hzyki badz 1ez
zasad dziatania axtualnie znanych
przyrzadow. Staja sie one cora
waznie|sze w mare pokorywania
barier lechnologicznych
ograniczenia wynikajace ze z10z0
uktadow problemy ich
projektowanma i testowania,

— ograniczenia wynikajace z trudno-
sci zdefimowania pola zastosowan
dia uktadow logicznych o wielkie|
liczbie elementow (rwe doltyczy to
pamieci). (...)

Jesliby przyjac, ze pod koriec tego
wieku mozliwa bedzie reali-acjz struktu
na powierzchm ok. 5-10 cm?, to wizja
produkcji pamigci 0 pojemnosc: 16 Mb
64 Mb mie wydaje sie byc tak mereahsty
czna. Z pewnoscia uklady systemy
bardziej ztozone| organizacyi | architektu
rze — beda tych elemeniow zawieraly
mniej, ale lutaj trzeba sobie odpowie
dziec wczesniej na pytanie o pole ich za
stosowan?

Jeslh juz pomarzylismy ¢ yrn, co e
retycznie da sig zrobi jmy ro
wniez odpowiedziec na pytanie jak to

robic. Nie bede

nasci

luta] wyCzZar WsZys

kich barier xtore irzeba pokona wielu
0 podstawowym Znaczeniu poznawczym
Sformuluje natomiast lezg. ze fabryka
polprzewodrnikowa przyszitosci to fabryka

w petni zautomatyzowana. Fabryka, klora
za pomoca komputerow pcoprzednie| ge
nerac) tworzy baze dla budowy Kompu
terow nowej generacji. Wielu osobom
automatyzacja kojarzy sie przede wszy-
stkim z automatycznym (a wiec bez, lub
z ograniczonym udziatem czlowieka)
przenoszeniem I maripulowaniern
przedmiotami. Nalezy |jedrak pamgtac
2e rownie waznym iesh nie waznie|



szym — sktadnikiern automatyzacj jest
ograniczenie lub wyeliminowanie roli
cztowieka w procesach przeptywu infor
macji.

Automaltyzacja fabryk uktadow scalo
nych znajduje sie jak to twierdzg Japon-
czycy przodujgcy zreszta w tej dzie-
dzinie — w wieku niemowlecym bowiem
jest to zadanie skrajnie trudne.

System musi panowac nad stanem limi
produkcyjnej, ktora przetwarza w ciggu
roku ok. 5 tys. plytek na ktorych wytwa-
rza sie 20 roznych typow wyrobow, z
ktérych kazdy podlega ok. 200 roznym
operacjom technologicznym wykonywa-
nym za pomoca 200 roznych urzgdzen, z
ktorych kazde wymaga naslawienia 10

roznych parametrow itp
Fabryka zautomatyzowana 0 wielopo-

ziomowa hierarchiczna struktura kompu
terow i gniazd robotow. Fabryka zatrud
nia informatykow, projektantow wiel-
kich systemow, automatykow, specjali
stow od recbotow, diagnostykdw, projek-
tantow uktadow na zamowienie. Na naj-
wyZszym poziomie tej pozornie bezdu-
sznej hierarchicznej strukiury jednak po
zostaje cztowiek. Przyktad najdoskonal-
sze] w te] chwili fabryki to zaktady konce-
nu Mitsubishi. Jest to fabryka zautoma-
lyzowana w takim sensie, Ze nie wy
stepuje w nig| ani transport ani manipulo
wanie phytkami, Fabryka ta produkuje
cbecnie miesiecznie 10 min s21. pamigci
DRAM 64 Kb, oraz 7 min sztuk pamiec:

DRAM 256 Kb. Prawdopodobnie obec-
nie rowniez pamiec 1 Mb

Skuthki

Na poczatku 1985 r. w jednym z nay-
powazniejszych swiatowych magazynow

1Y Ml
dwoch
amerykanskich

popularyzujacych wiedze z dzi
ki ukazata

kroelektror
wybitnych
.Reguta 7 w pamigciach DRAM". Ty
tut byt tajemniczy a wigc prace przeczy-
tatem
Autorzy
generac)
pamigci
czatkowym
wego
dom
wartosc okolo

sie praca

NAUKOWCOW

przesledzili ceny
pamieci od Kb du
64 Kb slwierdzajac, ze po po-
okresie wysokie|

kolejnych

pamieci

ceny. no
produktu, cena w momencie
ynku 0sigga
m dolardw czyli ok 3 dola
row (tu wyjasnia sig tajemnicze m) !'!y na

steprue ustabiizowac sie na poziomie

inacji danej pamigci na f

ok. w/2 czyh 1.5 dolara, gdy nastepr
generacja pamieci zaczyna dominowarc
rynku
| tak t \
I te Iy L v
! 4 Kt ]
Nt y dol Vi falk
L i { ; [’
| k z
aulomatyzac) o0siggalg K dwukrotr
wyzszy mz firmy amerykanskie
( az wieksza shkala intec I ukiadow

scalonyct
gracj Spe

elektronik

10 KomeczZnosc wigrsZe] Inle
1ahstow aFd
pudupgcyck

[I"!EE"il::l'C]"-f 12T fozone

ych dziedzin

wspding wiedza
plylce
doc. dr hab inz. Andrzej
Jakubowski kierownik
Zaktadu
Mikroelektroniki
Wydzialu Elektroniki
PW

krzemowe|

Jednym z najbardziej
rozpowszechnionych
mikrokomputerow w

naszym kraju jest SIN-
CLAIR ZX fslPECTRUM.
Pomimo, ze parametry
techniczne ZX SPEC-
TRUM na koniec 1986
roku nie sa zbyt impo-

nujace, to bogata litera-
tura i dobre oprogra-

mowanie sprawiaja, ze
jest on w dalszym cia-
gu doskonatym narze-

dziem dla poczatkuja-
cych (i nie tylko) mitos-

nikéw informatyki.

ZX SPECTRUM jest kontynuacija idet mi-
krokomputera zapoczatkowanego modela-
mi ZX 80 1 ZX 81 przez firme SINCLAIR. W
wyniku zawartych porozumien migdzy SIN
CLAIR'em 1 firma TIMEX w kwietniu 1982
roku na rynku amerykanskim pojawil sig
model TIMEX 1000, ktory byt kopia ZX 81 1
model TIMEX 2000 wzorowany na ZX
SPECTRUM. Udoskonalajac swoje wyroby
firma TIMEX wprowadzita w czerwcu 1983
roku model TIMEX 20868 Byl to mocno
zmieniony i rozbudowany ZX SPECTRUM
Sprowadzany do Polski model TIMEX 2048
.',"y' plerwolnie -'_Z-I'\.I'E_,'f('fll'-a 'u‘.'E."‘_-'r_E mikrokom

putera TIMEX 2008, wyposazanym w pa-
mie¢ RAM o pojemnosci zaledwie 16 KB
Obecnie ._J[..'dl.'K.’J'WEJ[‘E; wersja ponugalska
TIMEX 2048 jest juz prawie w pelmn ko ;
lybilna z mMikrokomputer h.',{}(‘ PECTRUM
48K Powodem drobnych rozric w bezpos

rednim przenoszeniu oprogramowania jest
fakl zastosowania innego uktady special

wanego ULA (Uncommited Logic Array) i
nnych sygnatow wysylanych na je| poriy
Konsekwencja lego sa mezbedne zmiany
wprowadzone w pamieci ROM Oznacza lo,

Ze programy
rednmio z

czylajace klawiaturg bezpos
W moga wykazywar

dziatanie Wprowadzajac : Ny w pé :
ROM nie poprawiono jednak bledow popel- posiadat ZX SPECTRUM jest gmazdo mar
nionych w ROM-ie  ZX SPECTRUM (np llatora  pracujacego w  standardzie
NMI- KEMPSTON JOYSTICK"™ umieszczone z
Bezposredni wlaczeniu zasilanis ewe| strony mikrokomputera | wytacznik
krokomputer pracuje w Irybie standard zasilaria znajdujgcy sie po jego prawe| st
wym (2 '-'*‘!.*lr"- zoscia 25€ na 192 punkty) me. Wlaczenie zasilania sygnalizowane |est
I zetaczenie na inny tryb grafiki nastepuje wona dioda LED
poprzez wystanie odoowiednie) wartosci do Bardzo delkatna z gumowymi Klawiszam
Portu 255 klawiatura ZX SPECTRUM zoslala zaslgpic
OUT 2551 | wylrz i3 klawiatura st
esl pamiec lzw drugego ekranu umie w elektroniczne); maszyme d o]
18Q 1 acdres HE = :
outarn 20 d
ouT 255 2 ; i {
CAPS S I. o I
tawie na kazdy W o HEAE rueg PACH 1% 5
OUT 255.6 jrafik podwojne 4 1
§ 1 ) ekranie 107N (3 C | } prograr W Na
) 1 es2 gl 1K O
I q rzydz ki EZNACZL I SOt
y [ F Ao C I atur i
" W E | rysivch {
TV E KT W v Iy Wy
-

L Wy v

A

e g b g o
| g e e e e

petnier

pamiec

e kol
ekranu 2
d) OUT 255,0

standardows

W

umn nieparzystyct

Preywracs

-

HIHIH p

o o o ]

o ZX SPECTRUM

Rozmce w stosunku e
wykazuje faczowka systemowa. Od strony
elementow
styk 20 wyprowadzon
napiecie + 12V

na styk 22, 23 nie sa wyprowadzone na
piecia + 12V

Strona dolna
na stykr 16, 17, 18 nie
ne sygnaty ¥ V, U

Dodatkowym

elementem

53 wyprowadzc

ktorego nie

1 zasilanie; 2
wejscie z

magnetofonu, 5 — wyjscie na magnetofon; 6

GNIAZDA WEJSCIA/WYJSCIA

zlgeze krawedziowe magistrali systemu; 3
— odbiornik TV.

monitor; 4

POWER

MONITOR

%)

grafike

wigkszy glosnik efekty
dzwiekowe
Gniazdo do wspolpracy z lelewizorem
znajduje sie w Iym samym miescu co w ;
SPECTRUM, a dodatkowo wyprowadzo
na sgsiednie gniazdo sygnat VIDEO. umo
Zlmnajacy korzystanie z monitora. Kolorow
sygnat wizyiny kodowany jest w syslemie
PAl
Oprocz bogale) biblioteki gier kompute
rowych istrmeje pokaznych rozmiarow b
photeka programow 1Zw. uZytkowych
Mikrokomputer TIMEX 2048 wyposazony
w gniazdo la VIDEO
wylacznik zasilania | trwalszg klawiature jest
wygodniejszy w eksploatacji. bardziej nie
zawodny w dziataniu
Biorar pod uwage lo
IMEX 2048 zac
zgodnose progr
prezentuje wyZszZy
takze to, 2e mozZna
stosunkowo mskie|
1ggu

dajacy lepsze

manip lora 1 sygnatu

ze mikrokomputer
Iwuje prawie catkowils
Owa SPECTRUM,
slandard wykonania

go nabyt za ziotowki po
ceme, moze w dalszym
utrzymac popularnosc tego

7e

Andrzej Cieplinski
Konrad Fedyna

DANE TECHNICZNE

— pamie¢ ROM — 16KB,

pamiec RAM — 48KB (dla

programisty dostepnych

jest 41640 bajtow pamieci),

mikroprocesor Z80A pracu-

jacy z czestotliwoscia 3.5

MHz,

BASIC jako podstawowy je-

zyk komunikacji miedzy

uzytkownikiem a mikrokom-

puterem,

mozliwos¢ wspolpracy z na-

stepujacymi urzadzeniami:

a) odbiornikiem TV,

b) monitorem,

c) magnetofonem, jako pa-
miecia masowsa,

d) drukarka TIMEX PRIN-

TER 2040,
e) manipulatorem,
-— mozliwosc generowania

prostych dzwiekow,
— cztery tryby grafiki.

5
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WSTEP DO PROGRAMOWANIA W JI;’Z YRU PASCAL cz. N

%’# s.»

Pascal jest jezykiem strukturalnym. zatem umozliwia

ramiscie definiowanie i umieszczanie w programie
wlasnych procedur lub funkcji. W ostatnim juz odcinku
naszeqo cyklu naszkicujemy pokrotce metody konstruk-
Ic ostugiwania sie procedurami i funkcjami w Pasca-

PROCEDURY

Uzywalismy do te] pory pewnej liczby procedur i funkcji standardowych bedacy
elementami jezyka. Byty to np. procedury READ | WRITE obstugujace wejscie i wyjscie
programu, czy teZ rozne funkcije arytmetyczne. Oto przykiady ich wywotan w tekscie
programu

read (Liczba)

Pierwiastek .= sqgrt (Liczba);

Sposob deklarowania w programie wlasnych procedur omowimy na prostym przykia
dzie. Przypusémy. Ze w kilku miejscach pisanego przez nas programu p’\?jdane jest
wstrzymanie akcp komputera na pewien krotki okres

Efekt ten mozemy uzyskac np. przy uzyciu pustej petli FOR

forr 1 to 10000 do;

Jezel taki fragment miatby pojawi:
at Qo w postact procedury
procedure Poczekaj

Inie, wygodnie|

1IC sie w programie wiglokro

begir
for n := 1 to 10000 d«
end,
Powyzsz slanowi wiasnie deklaracie proc

y usigp programu
pascalowym zgodnie z zasada predefinicyi, z

IJ’ ogr
ras leklarujgce)] zmienne, Caty program m

TFP -a"YI poO:
1. Nagléwek programi
2. Deli cje statych

3. Definicje *yp W danych
4. Deklaracje zmiennych

Deklaracje procedur i funkgji,
6 Czesé operat "r.i'- 3 programt
Procedura czy funkcja w Pascalu ma strukture podobng do struktury programu. Wew
t s -

ch oraz de H' Irowar
wzgledem danej p

mozemy rowniez definiowac state

natrz procedur
ol biekty te beda

procedury, Méwimy, ze «

rzypadku procedure Poczeka mozemy zapi deklaruja I-.;-;-nlr=.;| .'-"n.—i na
procedure Poczekaj
v leger;
] I- n 1 to 10000 do
w h,'(|" wypadkl y Juz obowigzku deklarowania gramie gl

na uZywdana w innyr I‘ nejsc
odczas wykonywania pr
dla tych zrmiennych jest
darke pamiecia yny: jezeli pe
3 polrzebne tylko w | nej czesci pro
ormie F_i'L}CE'.'_Jli[}', ac 'a'.':, ne Zmienne
beda wowczas niepotrzebnie zajmowad pamiec prze:
Zmienne globalne istnieja przez caty cz
TArOWNOo W '.fl":.g':l" 1
Zmie nnyr F I:.-k.-_'-.}- h, z wyr
natrz /. W klore| z F
}r owal ama

nym c.cha me ile jes
Zmienne I k,-lr e -Er|€|a tylk
pamiec k(' nputera przeznaczon

zmienne o duze] objetosci
wygodniej jest zapisac 13
C |ako lokal il

dWs7e

prooram Odliczanie:
var k : integer;

integer);

procedure Foczeka; (JakDluge :

var  k : 1nteger;

beoin
for k

end;

:= | to JakDlugo do:

begin
for k := 10 downto 0 do
begin
writeln (" == ' ,kl;
Poczeka; (32000)
end:
writeln (* START ' 7]
end.

g

™™OATMMIL"L” 1/

PARAMETRY PROCEDUR

Uzyta w tym przykiadzie procedura Poczeka) nie jest uniwersalna — jej wywotanie wstrzy
muje wykonanie programu zawsze na len sam przeciag czasu. Wygodnie bytoby dtugosc
tej pauzy kontrolowac. Mozemy uczynic to, uzupeiniajac procedure goczekﬂ! o parametr
iczbe catkowita, okreslajaca zadang dlugusc przerwy

procedure Poczekaj (JakDlugo : integer);

var n
begin
forn

end
Oto mozliwe wywotania takiej procedury

Poczekaj (15000)

n .= 32000

Poczekaj (n),

integer,

1 to JakDlugo do,

Ponizsze zas$ wywotania sa bledne ze wzgledu na niezgodnoéé typu podanego parametru z
typem parametru zadeklarowanym w nagfowku procedury

Poczekaj ( "?');

F’c'rzekal (sqrt (3))
Oczywiscie mozemy wyposazy¢ procedure w wieksza liczbe parametrow. Oto przyklady
nagltowkow

procedure Poczekaj (DiJednostki, lleJednostek integer)

procedure Poczekaj (DlJedn :integer; llededn : real)
Nalezy pa‘m‘.l{,td . aby w deklaracji parametrow DI.IFE"E'LIFV wystepl wah. zawsze nazwy ty
pow, nie zas ich petne definicje dotyczy to zatozonych typow danych. Bltedne jest np ta
Kie zapisanie r-agrm.rka procedury

procedure Podlicz (Tablica : array [1..50] of real
prawidiowo napiszemy natomiast

procedure P z (Tablica : Tabela)
uprzednio zdefiniowawszy w programie glownym typ

type Tabela = array [1..50] of rea

Przypuscmy teraz, Ze czesc deklaracyjna pewnego programu zawiera nastepujacy frag
m J_‘rn
st RozmTab
«,we- Ciag = array [1 HJ rmTab) of integer
var Tab1, Tab2, Fd, 3, Tab4 : Ciag
Liczba integer;
Zalozmy jeszcze wzyjety przez na orytm wymaga nia wszystkim elementorr

wartosci poczatko \.w.,g 1. Mozemy lo yni¢ przy pomaocy pr .'.ed'\l
przy jej pomocy mozliwe byle przetworzenie dowolnej z czle

zadekla I’ﬂw‘my(‘"- taplic
ry. Cheielibysmy jednak, a

rech wystepujacych w programie zmiennych typu Ciag. Dt skona tego mozna w Sposob na
slgpujgcy
procedure Zainicjuj (var JakasTablica : Ciag
Wartosc : integer)
var kK : integer
begir :
for k | to RozmTab de
JakasTablica [k] Nartos
end,
Stowo kluczowe VAR poprzedzajgce deklaracje parametru JakasTablica oznacza, ze w
Chwili wywotania procedury U] w g0 miejsce po d.;hamoml Zoslanie pewna zmienna
typu Cigg. Oto przy klafi taki h'.»» wotan.
Zainicjuj (Ta r.l
Liczba 0
ainicjuj (Tab4, Liczba);
em wywolania blednego jest natomiast
| (1000, 0)
y Innymi rJ atego, ze 1000 « nej typu Ciag
: / moze 3 aw era¢ odwolania do inr ych procedu
Ze esnigj (pc wv_».. ) z deklarowane. W szczegolnosci moze ona
wywolywac siebie sama — istnieje zatem mozliwos¢ tworzenia procedur rekurencyjnych
FUNKCJE
osot k procet i gtéwku funkcji
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

program GraWlvcie; begin { komorkami zywyami }
writeln (' Poda; kolejne pary wspolrzednych *);
const XPola = 10: { Definicje: } writeln (’ komorek zywych tak, aby ¥
YPola = 10; { ...stalych } writeln (’ 0{X<{"’, XPola + | )3
type Stanfola = (Iywe. Martmwe): { ...typow writeln 0<Y{(’, YPolatl )
Plansza = arrav [l..XPola,l..YPolal writeln (* Podanie X = 0 konczy wpisywanie. ’);
of StanPola: Koniec 1= false;
Dd0DeB = 0..8; while not Koniec do
var Pole. NowePole : Plansza: { Pole gry } begin
Pokolenie : integer; { Numer pokolenia } write i Yo el i
Sasiedztwo : Dd0DoB : { Ilosc sasiadow } if i ¢ 0 then
Koniec : boolean; { Wsk. konca gry } begin
iy j : integer; write (’ Y=")
Inak : char read (;): writeln;
procedure Instrukcja: { Czolowka i opis prograsu } Tablica [i. ;] &= Zywe:
var i 1 integer; end;
hgin Koniec := (i = 0):
for i :=1 to 24 do writeln: end;
writeln (° ERA W IYCIE )} for 1 := 1 to 24 do writeln:
writeln: end;
writeln (* ladanie zaczerpniete z ksiazki ’); function IloscSasiadow (Tablica : Plansza:
writeln (*D.van Tassela "Praktyka programowania®’); WspX. WspY : integer) : Dd0DcB;
writeln: var 1. j : integer:
writeln (*Na prostokatnya polu zyje kolonia’); Ilosc ¢+ 0d0DoB ;
writeln (’kosorek. W kolejnym pokoleniu przezy-'); begin { Obliczenie }
writeln (*waja komorki, ktore maja 2 lub 3'); Ilosc := 03 { ilosci }
writeln (’sasiadow. Nowa komorka powstaje na’); for 1 := WspX - | to WspX + 1 do { sasiadow }
writeln (’pustys miejscu, ktore ma dokladnie 3’); for ; := WspY - | to WspY + | do { komorki }
writeln (’sasiadow. Pozostale komorki gina. '} if (1 > 0) and (i <= XPola) then
writeln (’Prooram umozliwia obserwac;je stanu ko-"); if (5 20) and (i {= YPola) then
writeln (*lonii w kolejnych pokoleniach. 4 if Tablica [i. ;1 = Iywe then
writeln (’ Wcisnij ENTER g H Ilosc = succ (Ilosc)y
read (Inak); IloscSasiadow := [lesc
end: end;
e g beoin
procedure iainicjuj (var Tablica : Plansza: Instruke ;a:
. , Stan + StanPola); Koniec 1= false: { Czesc glowna }
. i b 1nteger) Pokolenie := 03 { programu:  }
begin _ ) lainiciuj (Pole. Martmwel:
for i :=1 to XPola do { Hadagla elesentomn } Rysuj (Poleds { ...czynnosci }
for ; ;= 1 Fn YPola do { tahilcy.jednakuuej } Tenindlenin. (Pelals { wstepne 3
Tablica [i. ;] := Stan { wartosci Stan } shile nct Koniae ds
end; begin
procedure Rysuj (Tablica : Plansza): Pokolenie := Pokolenie + 1:
var 1, j : integer; Rvsu; (Pole);
begin Iainicju; (NowePole, Martwe):
writeln} for 1 := 1 to XPola do
writeln (’ *,Pokolenie,’-E POKOLENIE’): for ; := 1 to YPola do { ...olowna }
writeln; begin { petla programu }
write (’ +'}3 Sasiedztwo i=
for 1 2= 1 to XPola do write ("-7); IloscSasiadow (Pole, i, jlj
writeln (7+7): if Sasiedztwo = 3 then
tor i := 1 to YPola do NowePole (i, ;1 := Iywe;
begin 1f (Sasiedztwo = &) and
write (° 1'): {(Pole [1, ;] = Ivwe) then
for 1 := 1 to XPola do NowePole [i., ;1 := Iywe:
if Tablica [1. j3 = Iywe then end;
Write (70°) writeln (' ENTER - nasteone pokolenie.’);
else { Wydrukowanie } writeln (* K + ENTER - koniec.’);
write (> )3 { postaci graticznej } read (Inak): writeln:
writeln (*1°): { tablicy Tablica } Koniec := Inak in [’K'. "K'1}
end; for 1 := 1 to XFpla do
write (° +): for i := 1 to YPela do
for i := 1 to XPola do write (*-'); Fole [i. ;1 := NoweFole [1. ;I:
writeln (*+): end;
writeln; . end.
end:

llustracja do niniejszego odcinka jest program, stanowiacy realizacje jednej z wersji
znanej —, gry w Zycie” — uproszczonego modelu zycia kolonii komorek. Moze on
procedure ZLasiedlenie (var Tablica : Flanszal; stanowic przyktad uzycia procedur i funkcji w diuzszych programach pascalowych,

. St g warto zauwazyc, ze stuzg one podzialowi programu na odrebne jednostki funkcjo-
var b'.ﬂMIC ! Pﬂﬂlllﬂl ( H'ful]:l’lliﬂl! } nalne, co ulatwia projektowanie i pisanie programu oraz czyni go bardziej czytel-
i, j i integer: { tablicy } nym.
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Firm

FIFTH jest programem, ktory dzieki swoim 25

komendom rozszerza znacznie mozliwosci grafi-

czne i _dzwiekowe interpretera jezyka BASIC w
mikrokomputerze ZX SPECTRUM.

Powstat on w firmie COMPUTER REN
TALS LTD Nowe komendy dodaje sie
do zwyklego programu w jezyku BASIC
wpisujac je po stowie kluczowym REM
Komendy te sa wykonywane w trybie IN
TERRUPT 2, co pozwala na niezalezne
wykonywanie programu gtownego. Tresc
linii po stowie kluczowym REM jest igno
rowana tylko wowczas, gdy jako pierw
szy znak wystapi tam gwiazdka ()

tadowanie programu FIFTH. CLEAR
61029: LOAD "" CODE
FIFTH zajmuje w pamigci obszar od ad
resu 61030 do 65368, pozostawiagc
nienaruszony obszar przeznaczony na
gratike uzytkownika

Kazdy program wykorzystujacy FIFTH
mus! zawierac linie, ktore powinny byc
wykonane przed rozpoczeciem dzialania
komend programu FIFTH. Sa to linie za-
wierajgce nastepujace instrukcje

10 RANDOMIZE 1000

20 RANDOMIZE USR 61030

Liczba 1000 w linii 10 oznacza ilosc
bajtow pamieci rezerwowana na dane
obiektow (opis ponizej) | moze sie zmie
niac wedtug potrzeb. Wykonanie linii 20
inicjalizuje program FIFTH. Komendy
programu FIFTH muszg by¢ wprowadza-
ne litera po literze; dopuszczalne jest
stosowanie matych 1 wielkich Iiter. Po
stowie REM mozna umiescic wigce] niz
jedng komende programu FIFTH, od
dzielajagc je od siebie znakiem . back-
slash” tzn. '/

UWAGA: program posiada mozliwosc
wylaczenia klawisza BREAK po wykona-
niu komendy POKE 65239,1" | ponow-
nego jego wlaczemia po komendzie
,POKE 65239.0

OPIS KOMEND
PROGRAMU FIFTH”

TEMPS
Ustawienie kolorow dla nastepnych
komend w taki sposob, ze kolory chwi-
lowe beda takie same jak kolory slate
Uzywana z komendami LARGE. FILL
REPLACE. PUT
FILL
Zamalowanie wybranego uprzednio
obszaru, kolorem ustawionym wczes-
nie] przez komende TEMPS lub . pu
sta” instrukcje PRINT. Dopuszczalne
iest stosowanie wszelkich kolorow (ta
cznie z kolorem 8 1 9). Przykiad uzycia
100 PRINT PAPER n; INK m
110 REM FILL
REPLACE
Zastapienie jednego koloru chwilowe
go innym, ustawionym w danym mo
mencie na stale. Wymaga stosowania
puste|” instrukc)i PRINT do ustawie
nia kolorow chwilowych, np
100 PRINT INK 1: FAPER 7.
110 REM REPLACE
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albo komendy TEMPS. Jesli jako kolo
ry state uzyte sa kolory 8 1 9 to komen
da REPLACE dziata normalnie, jes
Zas uzywa sig¢ ich jako chwilowych to
S3 One ignorowane.

LARGE

Druk znaku (lub tancucha znakow) w

migjscu | w powigkszeniu zdefiniowa

nym uprzednio przez nadanie wartosci

nastgpujgcym zmiennym

X — Wspotrzedna pozioma leweg
gornego rogu obszaru. ktory ma
byc zajmowany przez znak (0

255)

y — wspoirzedna pionowa tego rogu
(0175

t powiekszenie w picnie (1-22)

W — powigkszenie w poziomie
(1=-32);

am Zmienna tancuchowa zawiera

jgca drukowany znak

Poczatek uktadu wspdétrzednych (0.0}
lezy w lewym gOrnym rogu ekranu
(inacze| miz dla PLOT !') Drukowany
lancuch nie moze zawerac znakow
sterujgcych, zas komenda LARGE po-
winna by¢ poprzedzona .pusta” in
strukcja PRINT lub komenda TEMPS w
celu ustalenia koloru drukowaria zna-
ku

SOUNDa. b.c, d

Generacja dzwieku o podanych para
metrach, kiore maja nastepujace zna
czenie

a ilosc powtorzen dzwieku (1
255, zalecana 1-50)

b — czas trwania dzwieku (1-65535
zalecana 3-100),

c wysokosé dzwieku poczatkowe

go (0—2000 przy narastaniu wy
sokosci nastepnych dzwiekow
2000-5000 przy opadaniu)

d wartosc dodawana do zmiennej
¢ po kazdym powtorzeniu
dzwigku (zalecana 1-500 przy
dzwigkach o narastajace| wyso
kosci | 65000-65535 przy opa
dajace))

Paramatery powyZsze musza miec na

dana wartos¢ przed komenda SO

UND, ktorej dotycza

GET a. b, c, d, a=

Przeksztatcenie czesci ekranu o pod:
nych wspotrzednych w tancuch o da
nej] nazwie. Parametry te] komendy
majg nastepujace znaczenie
a b wspolrzedne lewego gornego
rogu wybranege obszar
ekranu (jak dla pozycji PRINT

c d wspolrzedne prawego dolnt
go rogu obszaru (jak wyzej)
aw Zzmienna fancuchowa, w ktore)

bedzie przechowywana zawar-
tos¢ wybranego fragment
ekranu

PUT x, v, a=

Wystepuje jako dopetnienie komendy

f__:f', | P wodu gaC przestanie zawarlos

KLAN SPECTRUM

danego fancucha a= w podane miejsce
na ekranie. Zmienna x 0znacza numer
linii (0—21), zas y — numer kolumny
(0—31).

LET a = wyrazenie

Ma takie samo znaczenie jak komenda
LET w jezyku BASIC | pozwala na wy
konywanie obliczen, korzystanie z
funkej programu FIFTH itp

OBJECT nazwa, wyrazenie

Komenda stuzaca do definiowania roz-
nych obiektow, ktore moga byc druko
wane na ekranie, moga sie poruszac
itp. Kazdy obiekt jest defimiowany
przez swoja nazwe, kiora moze lez
dotyczyC grupy obiektow (podobne
jak nazwa tablicy dotyczy wszystkich
je] elementow). llosc bajtow pamigc
zajmowanych przez grupe obieklow
mozna obliczyc jako
losc liter w nazwie + 10 = ilosc obiekiow
Nazwa obiektu moze mie¢ dowolna
diugosE | nie powinna zawieraé dwu
kropka, zas wartosc wyrazenia musi
byt wczesnie] obliczona | mowi nam
ile ocbiektow 0 dane) nazwie bedze |e-
dnoczesme uzywane. Przyklad uzycia
komendy OBJECT
10 RANDOMIZE 1000
20 RANDOMIZE USR 61030
30 REM OBJECT mussile. a
Po zdefiniowaniu obekiu komputer
przypisuje mu kilka atrybutow omo
wionych szczegotowo dale). Sa to
— wskaznik biezacy (wszystkie s3 do
stepne
— kolor (biezacy kolor staty)
— kierunek (0, czyli w gore),
— predkose (1 skok o 1 pikselco 5 se
kund);
potozenie (linia 176, kolumna 0);
— wskaznik skasowania (ustawiony)
Zamiast nazwy obiektu mozna uzywac
nazwy zmienne] lancuchowej, ktorej
przypisano wczesnie] wartosc rowng
nazwie obiekiu

USE nazwa.numer obiektu
Komenda okreslajaca czy obiekty o

danej nazwie bgda dostgpne pojedyn

czo czy w postaci cate| grupy. Jesli nu

mer obiektu jest rowny zeru fo dostep-
ne sta|g sig wszystkie obiekty o danej
nazwie

ALL nazwa

Udostepnia wszystkie obiekty o dane|
nazwie (podobnie jak komenda USE z
Zerowym numerem obiektu)

FRINT nazwa,znak

Opisuje jaki znak ma by¢ drukowany |
trakiowany jako obiekt. Dopuszczalne
sg wszystkie znaki o kodach powyze
33 oprocz stow kluczowych jezyka
BASIC. Nie jest to stowo kluczowe!

COLOUR nazwa obiektu

Okresla jakiego koloru ma byé druko
wany obiekt, wymagajac zdefiniowania
tego koloru za pomoca . puste]” in-
strukc)i PRINT jgzyka BASIC

VECTOR nazwa obiektu, numer kierunku

Opisuje w jakim kierunku ma sie poru-
szac obiekt. Do dyspozycji jest 16 kie
runkéw, przy czym kierunek 0 ozna
cza ruch pionowo do gory. 1 NME

2 NE itd. zgodnie z ruchem wska

zowek zegara

SPEED nazwa obiektu, wyrazenie pro-

gramu FIFTH, wyrazenie

Zmienia predkosc ruchu obiektu po
ekranie. Pierwsze wyrazenie opisuje
opoznrenie (jednostka jest 1/50 se

kundy), po ktorym obiekt zaczrie se
poruszac | mus: miec wartosc w zakre

sie 1-255. Drugie wyrazenie (rowniez
o wartoscl z przedziatu 1-255) okresla
o ile pikseli przesunie sie obiekt pod

czas jednego ruchu

MOWVE nazwa obiektu, wspotrzedna x

wspotrzedna y

Przesuniecie obiekiu na podang pozy-
cje. Poczatek ukiadu wspotrzednych
znaduje sie w lewym gornym rogu
ekranu, zas wartosct wspotrzednych
zawieraja sie w granicach od 0 do 255
Wartosci powyze| 176 dla wspotrzed
nej y oznaczaja druk obiektu poza wi
dzialnym obszarem ekranu. Komenda




e

MOVE kasuje automatycznie poprzed-
ni obraz obiektu

RMOVE nazwa obiektu, przesuniecie po
ziome, prz2suniecie pionowe
Wzgledne przesuniecie obiektu o po-
dang ilosc jednostek modulo 255 dla
skladowe| poziome| | modulo 176 dla
sktadowe] pionowe}. Zapewnia 10 mo
zlwosc ruchu w lewo | w dol, pomimo
Z nie s3 dopuszczalne liczby ujemne
jako argumenty komend programu
FIFTH

FIND wspotrzedna x, wspolrzedna y
Okreslenie czy na podane] pozyc
znajduje sig¢ jakis obiekt. Nazwa znale
zionego obiektu jest podstawiana jako
wartost zmienne| flancuchowe| j=, zas
losc znalezionych obiektow do zmien
ne| liczbowej |. Jesl na podanej pozy
c) nie znaleziony zostat zaden obiekt,
to wartosc zmienne| j# jest fancuchem
pustym zas | =0

DISABLE nazwa obiektu
Zatrzymanie automatycznego ruchu
obiektu do chwili jego wznowienia
przez komende ENABLE Komendy
takie jak MOVE lub RMOVE dzialajg
nadal normalme, gdyz nie pracujg w
trybie przerwan

ENABLE nazwa obiektu
Komenda stanowigca przeciwienstwo
komendy DISABLE

LIMIT wyrazenie programu FIFTH
Komenda powodujaca skok do wybra
nej linii programu w przypadku wy|scia
obiektu poza akiywny obszar ekranu
(pewna analogia z komenda GO SUB)
Jako numer limn brana jest wartosc wy-
razenia, przy czym musi sie ona za
wierac w zakresie 0—65535 Jesh war
tosc wyrazenia jest wieksza od 9999
to program jest kontynuowany bez wy
konamia zadnego skoku Po inicjahizacy
programu FIFTH numer hinii do ktore)
ma nastapic skok ustawiony jest na
10000
INTERACT wyrazenie programu FIFTH
Wartosc wyrazema, podobnie jak w
komendzie LIMIT, okresla numer linii
do ktore] ma nastapic skok w przypad
ku zetkmecia =g ze soba dwoch
obektow Przed wykonaniem skoku
do podanej linn rozpoczynajace) pod-
program obslug . zderzenia” muszg
zostac prfeslarle pewne |nformac|e na
stos komend INTERACT, aby bylo mo-
Zllwe wznowienie dziatama programu
gtownego. Podobna sytuacja wystepu-
je rowniez podczas wykonywania ko-
mendy LIMIT informacje wysylane
s3 wowczas na stos komend LIMIT. W
pamigci przewidziano miejsce dla 16
podprogramow obstugi kazde) z tych
komend, jesl bedzie ich wiece|, to
zgtoszony zostanie bigd .4 Out of me-
mory” Kazdy podprogram obslug
musi by¢ zakonczony komenda CON-
TINUE jezyka BASIC Komenda INTE-
RACT ma perwszenstwo przed ko
menda LIMIT
LMTPARAM
Komenda stosowana w podprogramie
obstugi komendy LIMIT, przyporzad
kowujgca wartosc nastepujgcym
zmiennym |ezyka BASIC
hs — nazwa obiektu, ktory wyszedt
poza ekran,

h numer tego obiektu
kod kierunku, w kiorym poru
szat sie obiekt (O gora, 1

prawa strona, 2 dot, 3
lewa sirona),
W podprogramie obstug: mozna uZy
zamiast CONTINUE nstrukcp POKE
23681.0
NTPARAM
Komenda analogiczr ak wyze
lolycza womendy INTERACT
L= MNazw zderzajgcych sie ze
oba obeklow sa podawane w zmien

nych h= oraz = zas ich numery w
zmiennych  h" oraz 1" odpowiednic
Jesl jeden z obiektow me zostal roz
poznany jako obiekt programu FIFTH
to wartos¢ zmiennej = bedzie tancu
chem pustym a zmienna 1" przyjmie
wartosc 0. Po .zderzeniu™ obiekly sg
unieruchamiane (jak po DISABLE)
ERASE nazwa obiektu

Druk obiektu na nowym migscu po
wykonaniu tej komendy bedzie prze-
biegat z wymazaniem znaku istnie|g-
cego Do znakow zajmujacych siatke
7 = 7 jednostek nie jest wymagane
stosowanie komendy ERASE

FUNKCJE WYSTEPUJACE
W PROGRAMIE . FIFTH”

NO nazwa obiektu
Podaje ilosc obiektow o dane) nazwie

COLUMN nazwa obiektu
Podaje wspofrzedna x obiektu o daneg)
nazwie, ktdrego dotyczyla ostatnio ko
menda USE lub ALL Jesh wskaznik
biezacy jest ustawiony na ALL, to
zgtoszony bedzie blad | A Invalid argu-
ment”

LINE nazwa obiektu
Jak funkcja COLUMN, lecz podaje
wspolrzedng y

SCRHEEN nazwa obiektu
Podaje kod znaku uzywanego |ako
dany obiekt. Znak mozna uzyskac za
pomoca funkcy CHR=

ATTR nazwa obiekiu
Podaje kod koloru uzytego do druku
obiektu | ma takie samo znaczenie |ak
normalna funkcja ATTR jezyka BASIC

DIRECTION nazwa obiektu
Podaje kod kierunku ruchu obiektu
uaktywnionego przez ostatnig komen-
de USE lub ALL. Bledy jak w CO-
LUMN czy LINE

CURRENT nazwa obiektu
Podaje numer biezgco uzywanego
obiektu o danej nazwie. Jesl uzyto Ko-
mendy ALL, to wartosc te) funkc) wy
nosi 0

MASK nazwa obiektu
Podaje .maske" kolorow drukowane
go obiektu o danej nazwie

VELOCITY nazwa obiekiu
Podaje opoznienie migedzy kolejnym
ruchami obiektu

JUMPS nazwa obiektu
Podaje ilosc jednostek skoku wykony-
wanego jednorazowo przez obiekt. Je-
sl do obiektu uzyto ALL, to zgtoszony
bedzie btad

LIMIT nazwa obiektu
Podaje numer hni rozpoczynajace)
podprogram obstugi komendy LIMIT
Jesh wartosc ta jest wieksza od 9999
o oznacza, ze ne |est wywolywany
zaden podprogram obslug

INTERACT nazwa obiektu
Podaje numer hni rozpoczynajace)
podprogram obslug komendy INTE
RACT

STATUS nazwa obiektu
Podaje wartosc O jesh obiekt byl urie
ruchomiony (DISABLE) lub 1. jesh byl
uaklywniony komenda ENEBLE. Wy
stgpuje tu blad . A Invahd argument
jesh do obiektu zastosowano komende
ALL
FIFTH jest programemn przeznaczo-

nym gtownie dia 0s0b checacych tworzyc

wiasne gry | zabawy komputerowe Jege
komendy zastgpujg cate skomplikowane
rocedury nap:sane w |ezyku maszyno
wym. ulatwiajgce tym samym program
wame Szczegoulowe zapoznane si€ 7
komendam | funkcjam. FIFTH a w ta
zemu Z inwencja programisty d na
komite elekny i

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski

iE
3IREM $+————---———=—=— R ———————Y
10 REM STALE PROGRAMU
15 LET Xsr = 128
20 LET ¥Ysr = 87
25 LET DuaPi = 2 # PI
S0 REM FRRAMETRY
25 LET ROZdzielczost = 4
49 LET Promien = S0
4% LET GestosCc = S
S0 REM WYKRESLENIE KRZYWYCH
S5 FOR R = 1 TO Promien STEP G
estosc
50 LET Krok = PI /s (ROozdzielcz

65 FOR K = @ TO CwaFa 3TEP Kro

FLUO A,
FLOT -=X:
NEXT K
MEXT R

Program ten kresli

mity dla oka wzér, zio-

zony z odbitych syme-
trycznie krzywych,

zwanych kardioidami.

Krzywe te opisane sa rownaniem
parametrycznym

x = y#(1—-cos(k))=cos(k)

y = r#(1 —cos(k))=sin(k)

gdze0 <=k = 2r¢

Geometrycznie krzywa ta moze by¢
interpretowana jako droga punktu
okregu, toczacego sig (zewnetrznie)
po okregu o tym samym promieniu

Rysunek kresh sie dlugo, co spo-
wodowane jest powolnym oblicza-
riem wartosci funkcy trygonometrycz-
nych przez Spectrum — az czterech
w kazdym kroku algorytmu

Zmienna ,Rozdzielczosc” okresia
dokiadnosc tworzonego  rysunku
.Promien” jest proporcjonalny do
jego wielkosci, zas |, Gestosc” wyzna
cza llosc krzywych, sktadajgcych sie
na jedng poloweg wzoru.

Wykreslenie jednego rysunku nie
jest jednak kresem mozliwosci nasze-
go programu (inacze| niewielki bytby 2
niego pozytek). Zmieniajac rownania
parametryczne krzywych — np. Znaki
+ na —, funkcje SIN | COS oraz para-
metry K i R — mozemy uzyskat caly
szereg nowych, interesujgcych dese-

M.W.

I(ARDIO
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10

20

30

40

50

&0

70

g0

S0

100
110
120
130
140
150
1&0
170
ig0
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
37o
380
3go
400
410
420
430
440
4350
460
470
430
490
S00
510
520
530
540
550
S60
S70
Sao

REM & sfeFeh 0 ol i TN =T
DIM GFE(S) ., W2$H(20) : XK=19:: YG=0
WZE=" ST W5 N mr™ M F=02T=1
GRAPHICS 0:POKE 7352, 1:READ STT, RCH
FPOSITION XK,23:7 "m"
FPOSITION XHK,Z3:7 "™
POSITION HK,23:7 "M sekdedsaespees™ s
LK=12:MG=0: KULA=F: GAD=F
REM ==== POCZATEK PETLI CZASU ====
REM krecwanie gada
IF GAD THEN 150

IF RND(A)K1-STT THEN 220
GAD=T:=:I=INT(RND(A) *2) *2
HE=17*I1:2G=2.5*I+1:KR=1-1I
REM ruch gada
IF RND(A)<1-RCH THEN 220

PH=ABS (PH-10) : G$=WZ% (PH+2G)
POSITION XG, YG:FPRINT G#; : XG=HG+KR
REM znikanie gada
IF XG<34 AND XG>0 THEN 220
POSITION ¥G,YG:7” " "= 2 GAD=F
REM kreowanie kuli
IF KULA THEN 280

I=PEEK (764):IF I=255 THEN S0
POSITION ¥K+1+LK,23:PRINT " "3
KULA=T: YKE=20:GOTO 300
REM ruch kuli
POKE 764,255
POSITION ¥K,YK:PRINT " "“3:=:YK=YK-1
POSITION XK, YK:PRINT "m"g:

SOUND 1,12-YK/2,8, (YK-YG)Y /2

REM znikanie kuli
IF YK>YG THEN 90
KULA=F:LK=LK-1

IF XGE>>XK-4 AND XG<XK THEN 370
POSITION XK,YK:? " "::GOTO 490
REM trafienie - —~———=====-~
FOR I=70 TO 20 STEF -Z

SOUND 0,IXI,10,15:NEXT I

FOR I=20 TO 100 STEF 2

SOUND 0,I,10,15:NEXT I

POSITION XG.YG:PRINT *“__ "e

FOR I=15 TO 0 STEF

—— e —— —— i —— ——

— e m———

—— e = —— — — —— ——

=1
FOR J=0 TO 250 STEP 25
SOUND 0,J3,14,I:NEXT J:NEXT I

POSITION XG, YG:PRINT " "
H#G=0: GAD=F: MG=MG+ 1
POSITION XK-6,24-MG:z7? " a3

REM ==== KONIEC PETLI CZASU
IF LK>0 THEN 90

FOR I=1 TO 18:J=INT(RND(A)*5S)*10
SOUND 1°1,J+70,10,10

NEXT I:SOUND 1°1171,0,0,0
POSITION 2,2:7 "RUNT1I";

POKE 752, 0:END
REM dane
REM PRAWD.STARTU
DATA 0.05,

s o s s o e e —— — — —

PRAWD . RUCHU
0.55,

10
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Te mini-gre napisalem w sezo-
nie ogorkowym pod presja naj
blizszych wyraznie zbulwersowa-
nych faktem, ze moje programy,
choc licza nieraz po kilka tysiecy
linil, zupelnie nie nadaja sie do
zabawy. Nie |estem co_prawda
entuzjasta gier polegajacych na
zabijaniu, niewatpliwie jednak sa
one napatwie|sze do zaprogramo
wania.

Bohaterem gry (st wezowe cielsk
ata glowa mieszkaniec slynnego szk
zwinnie umykajace przed

ckiego jeziora
nasz celownikiemn
dleglosc od gada, wig
me| pukawkl trzeba oddac z wyp
nem, celujgc w miejsce, gdzie stwor dopie
ro bedzie, gdy kula do niego doleci. Strze

ny naciskajac dowolny klawisz (nawyg
drmie| klawisz spacp). Mimo p
e katw

Siedzimy w Zr
trzat z nier ]
redze

1

Ty h zasad
ara r 1 wes i usirzelenie
polworow dwunastoma [, nalez
uznac Za spory sukces

A oto kilka uwag pomn

zie programu. Calosc podzielona jest na
kroth wyrazn azna e odcinkl, nie
Zzadko opatr ME (HOWHKA ap ]
skrocie ich dziatanie Wszystkie zmienns
aja Znaczace rwy. Oto ich wykaz
A alrapa lylko jako para
funkc) RND
F ials pedr r
s tualna sylwetka gad
*AD v Q t na ekrame
: gicz
| Firienne robocze
KR krok gada jjemny |
! l
KUL# zy kula I na ekrar
e |
) Ly (@ L
P [ prZesunie
ndeksu tabli Y WZ5s
iC prawdopod Ast
ruchu-oads
ST1 prawdopodobienstw
gada
T prawda petni role state|
giczne
WIS wZzory sylwetek gac
XG. YG vspolrzedne gada
XK. YK wspotrzedne k
£ZG Zwrot gada (przesumgcie
ndeksu tablicy WZ$

W liniach 20 .70 zawarte sa deklaracje
Ma tu tez miejsce zainicjowanie niektoryct
Zzmennych petnig one w programie role

statych r kranu. Dlia wywolania wra
zema ruchu I pokazuje sie w dwoch fa
( y w gorze lub przy ziem
ewa?z |ednoczesnie zZe byC Zw
w lewo albo w prawo, komeczne sa czlery
yiwelk zawiera |e la a WZ$. Instruk
1a POKE g . I fn MIOOCZ
nym. Limia 80 nadaje warlosci | atkowe
zmienny sujgcym stan gry: tuzir dc
dyspozycp. brak martwych gadow, wyslr
lone iegnacego gad
Krar
( r ez
19 anowi petle czasu. Je C
1 K 51 I jedr r
n =1 v
a de yhiu
y Stk I i
K } V
dp

Kreowanie gada (100..140).

l'."! oA

Ze5C | pu
wal 1 |ego pe

nie 560. 580. Fiasko losc
ezacyr yklu gad
owanie wypadio pc

stwem itrz
wani ra, ze w k

esli lo

Yl Irzeba zmien tar FMienne|
W W kKigrunek w  Ktorym
wierz bedz mierzat, a 1o oznacza ust
enie trzech zmie h: XG miejsce [
awienia sig¢ gada, £ZG wizerunek gad

ewy lub prawy oraz KR krok

1 l.:‘!rr:
Ruch gada (150..180). Ten fragment jest
iny |(esh gada nie m ecydug I
e 110..120. Jesli gad jest obecny, jegc
ZalezZy od wyr O0s0wW j0d
zadanym prawdopodobienstwem palrz

nie 560. 580. Daje to mozhw Zmiany
e ichéw bestii w szerokich gran

tac wykonany,

; nowy wizerurek g
iwzgledniaja Z zwrot), a odstep za
nkiem Wor zam |8 pozost
oSt po pe edrnim rysunku. Wspolrzed
XG5 7w ek T mnieszal o KRok
Wi 150 m | 1
mach tego typu dosc czesto wyslep nr
= dwuslanowego przerzul
enne| przyjmujgcel] na przema W
tosci. Moze | hodzic o wahadio z
a, sk I CZER
dyla!) itp. Gdy wybranymi wartosciami sa C
el I prosta. [ zmia 1
y napisaé X NOT
k. gdy polrze
Konstrukcja w sty
IFX = 3THEN X
X THEN X = 3
wydaje sig¢ najlepszyr
T = raq
X=A X
niezawodny kuitk gdy chod:
wartos Eeu|ern Ty 0sobe
170 PH bedzie przerman 011
WZ%

* Klore ctowy tablicy W2

Znikanie gada (190..210). Gdy gad d
ect d Kraw 1 Dra lrzeb
en Irag t nie wym
arzy

Kreowanie kuli (270..310). 1 escje
puszczana, jezeli poprz 0 wyslrzelor
kula przebywa |BsSZczZe na «

: ma, sprawdza sie zawarl kom
L‘i W i IUL':
usuwana jest jedna kula z zapasu, a w 260
ustala sie pozycja nowe| kuli na ekranie

Ruch kuli (270..310). Ta czest wykonu

B4 (czy

sie lylko wtedy, gdy kula jes 1 ekranie

t gment | Kreowar kel W
mazuje ona poprzedni obraz kuli (linia 290)
i produkuje nowy (linia 300). Barwa 1| gtos
odgtosu strzatu w linii 3 zalezy od

kuli zmienia sie w kazdym cy

potozenia
K
Znikanie kuli (320..360). Kula

S1ggnigc a ekrame wiersz L

nika po
KIOry

rusza sie ga YK = YG) Witedy liczb
w 0 r t XK} znaj
e gad Jes tam e ma. przechodzimy
o kolejnego cyk le (hinia 50 i
Ze |"|= 1es Kule
Trafienie (370..480). " t wykor
wany wtedy. gd k e kuli™ wykry =]
gden z pierwszych t h cztonow gad
n al ifie w 0g
t wialne fekly dZw
0a X [
strzat
K 4
W
later f
:._ t,.._ C
8 1

Janusz Wisniewski



Tabliczka graficzna (touch

tablet) nie jest wymagajaca. Do
malowania wystarczy palec,

patyk czy jakiekolwiek inne
tepe narzedzie.

Mozna tez uzywac. ale nie |est to zbyl
oryginaine, rylca wchodzacego w skiad ze
tawu Touch tablet z programem ATAR
ARTIST wyzwol drzemigce w niejednym z
nas czeslo nieuswiadomione, mozliwo
twor

-

Zestaw L Zujnika

WOrZywad

tablel to: plytka
Zamontowar w Obudowie z 1
ztuczneg ¢ dotykowy
tridge z rogramowanie Tabliczka grah
Zna 1gczy sie z gniazdem drazka sterowe
w komputerze. Wewnalrz tabbczk zna
dulg sie cztery uktady scalone, wiutowane

w ptylke drukowana. jednostronng, klore
sterujg dzialarmem tabliczki. Sa to: dwa
czterokrotne mullipleksery analogowe

Zlerobilowy sumalor z przemesiemem ro
wnolegtym i przetwornik analogowo-cyfro
wy. Ich zadanie polega na przetwarzaniu
otrzymanego sygnatu | wysytaniu go do
kompulera

Zasadnicza crescia tabliczki graficzne;
jest ptytka czujmka dolykowego. Sklada sie
ona z zewnelrzne| foln ochronne), wewnetrz
nej foli ekranujace) oraz dwoch warstw folii
z napylonymi powtokami (paskami) oporo-
wymi (weglowymi). Jedna warsiwa foln z
powlokami obstuguje o5 wspdirzednych X
(poziomg), zas druga os wspdtrzednych
Y (pionowa). Paski na kazde| z warsiw sa
prostopadie wobec siebie, poniewaz obstu-
guja rozne osie wspotrzednych

Sprabujmy opisac dziatanie tabliczki gra
ficzne). Wyobrazmy sobie, ze kazdy pasek
na powierzchm foli 1o potenciometr. Infor

A Ka re lancyjneg
1e docisku ryl es! zierana tak, jak u
waka potencjomelru. Do krancow kazdeg
aska doprowadzone |est | Z 5ciez
przewodzace napigcie wzorcowe z uktadu
elektronicznego znajdujgcego sig wewnalr
wy tabliczki. Jezeli w danym r
do emy ryle ka rezystancyne
go. spowoduje 1o zwarcie powierzchni teg
paska z powierz 13 przewodzaca. kiora
spetmia role suwaka polencjometru. Pota
zerne czujmka dotykowego (rylca) wzgle
dem wspotrzednych X lub Y wlasciwych dia
dane} warstwy fol inozna e resla
wiglkosc napiecia, Klore zo

do pas

Z0ne £ PoOwWie

hni przewodza £]

Tabliczka moz b raklowana jako
ukfad dw manipulatordw paddle (wiose-
lek) czka zaslepuje pacdle w mek
ych grach komputerowych na ATARI. Ruch
rylcem po powierzchni ptytks imiluje dziala
me wioselek w ten sposob. ze kursor na
ekranie telewizora podaza w slad za czujni
kiem. Mozna sie 0 tym przekonac piszac
krotki program w BASIC-u. Np
10 PRINT PADDLE (0)
20 GOTO 10
Program ten sprawdza komorke, w ktore)
jest przechowywana aklualna wartosc od-
czytywana z czujmka PADDLE (0)

Wprowadzona funkcja PADDLE (0) ob
stuguje 0% X (pozioma), zas funkcia PAD-
DLE (1) 05 Y (pionowa). Funkcja PRTIG
0) kierue lewym przyciskiem kontrolnym
a PRTIG (1) prawym

Do uruchomienia zestawu touch tablet
niezbedne jest uzycie cartridge’a z progra-
mem ATARI ARTIST. Program ten tgczy ce-
chy tradycyjnego malarstwa (szkicowanie
wybor szerokosci | rodzaju pedzla) z zaleta
mi grafiki komputerowe) (wzory kolorow
kresleme okregow | kwadralow, odbicia lu
strzane). Funkcjonalme ATARI ARTIST jest

TABLICZKA
GRAFICZNA

z r A

A MICR STRA (wyslgpujaceg
ez pod nazwg KOALA PAD). Postugiwame
¢ programem ATARI ARTIST jest ba

I e (Sami co awid e odnotowahsmy
w le ziedzime znacznych osiggne
wie kawsze efekty daty proby zaprzyja

Cartn nalezy wsungc do gr

omieniem komputera. Potem

ZEmy Zwr ie@ po instrukcje 7a [
mocg klawisza HELP czy znaku zapytania
Z klawiatury) albo od razu przyslapic do

tworze
Menu programu ATARI ARTIST sktada
1e 2 trzech rzedow po piec , okie Kazde
z en” zawiera, oprocz nazwy wykony
ane| funk telny piktogr Ktory ut
twia :C-‘Q!_I:f
m noz

nie sie p'r"(;r"!r"(‘-r."- Od
SC do obrazka przez pod
| ena ryica acismgce | ?y"l*.}k\ a
yicu lub na tabliczce. Klawisz spacji lakze
pozwala Zzechodzic 0 menu d prazka
(1 Z powrotem) nawet wledy, gdy rylec spo
czywa na powierzchm tabliczki Funkcje
mozna wybierac naprowadzajac kursor na
zadane ,okno” 1 naciskajgc przycisk na ryl
(napis w ,0knie” bedzie wowczas pod
swietlony). Wygodniejsze jest wywolywanie
pozgdane) opcn Z klawiatury przez nacis-
odpowiednie| litery nie potrzeba
odrywac sig od obrazka. Wymaga to jednak
pewne| wprawy w postugiwaniu sie progra
mem
Przystapilismy zatem do rysowania De
cydujemy sie na okreslong funkcje, przykia-
damy rylec do tabhczki, naciskamy guzik na
ylcu 1 oto, co mozemy zrobic. Zaczmemy
najpewniej od rysowania (DRAW — D)
prostych lub bardziej skomphikowanych fi
gur, postaci czy skiadama pisemnych
oswiadczen. Bardzie| wymagajcy uzytko
wnicy majg spory wybor pedzli. Odcinkii
nie proste uzyskujemy przez zaznaczene
ch koncow (LINE L). a ciag odcinkow
dzieki K-LINE (K). Pojedyncze punkty daje

ecie

4 ,’-J
m AYS wigzk W za
cych z jednego punktu. Zamkmete obszary
oga byé wypelinione (FILI F) dowol
ym kolore y |e ub dwubarwnym

str Gotowe wzory: p katnych czy
kwadratowych ramek (FRAM f kre
gow (CIRCLE C). kot i wypetmonyct
lips { C C ypelnionych prostoka
IX X). s3 szansa dla

1M lalentowar A kiedy |eszcze
e powieksz MAGNMIFY nawel o$
miokrotnie lub odbic w lustrze (MIRROR
M) na rozmaite sposoby efekly moga
by¢ zaskakujace W razie mepozadanych
efekiow ekran moze byc wymazany (ERA
SE SCREEN E). Co bardzie] udane pre
dukcje mozna zapisat na kasecie czy dys
kietce, wprowadzic znow do pamiect Kom-
putera w celu dokonania poprawek, a kiedy
sie znudza wymazac (STORAGE s

Zeslaw kolorow, w Klarych przedstaw
ne funkcje moga byc realizowane, jest bar
dzo szeroki. Spograd 128 znajdujgcych sig
w menu (COLOR MENU C) kolorow, na
ekranie moze '{Il;' |E:,‘l_fl oczesnie QO]&W’I{Z _q
(w wypadku efekiu teczy) Niezwykle wido
wiskowy |est — czeslo wykorzystywany w
firmowych programach demonstracynyct
- efekt zmieniajacych sie kolorow teczy

Tabliczka graficzna jest wurzgdzenmem
niezbyt rozpowszechmonym, A szkoda —
bo mogtaby sprawic wiele radosci dzie
ciom, ktorym strzelamna w grach czeslo me
wyslarcza (z doswiadczen na pokazach
wiemy, ze zainleresoware programam
ATAR! ARTIST czy KOALA przewyzsza
chec pogrania). Na razie za wczesnie |esz
cze na propozycje odbywania zajec plasty-
cznych w naszych szkotach przy wykorzy
starmu mikrokomputeréw — trudno jednak
wykluczyc taka mozliwosc w przysziosci
to chyba niezbyl odlegte)

Jacek Barlik
Sergiusz Piotrowski

tow 1 kwadratow

NIE BOJ SIE PRZERWAN! (1)

Wiele osob. nawet od dtuz-

szego czasu majacych kontakt
z_mikrokomputerami, dostaje

»gesiej skorki” styszac stowo
PRZERWANIE.

Postaram sie udowodmé, ze nie jest to
nic strasznego. Zaczniemy od najprosisze-
go przerwania wywolywanego przez pro
gram ANTIC-a (mikroprocesora tworzacego
obraz)

KROK 1 (linie 10-20)

Y W jgzyh aszynowym procedure
kiora bedzie wykonywana podczas przes
wania | umieszczamy ja w pamiec (najlepie)
na rorie, ktora nie jest wykorzystywana

przez BASIC, ani przez syslem opera

cyiny). Oto przykladowa procedura, ktora
przy kazdym wywotaniu zwieksza jasnost
ta
PHP
2 PHA
198 2 LDA COLPF2g§
141 10 212 STA WAITSYNC
24 CLC
105 2 ADC # 2
141 198 STA COLPF2§
141 24 208 STA COLPF2
104 PLA
40 PLP
64 RT

KROK 2 (linia 30)

Zapisujemy w rejestrze DLIVKT (512,513
Display List Interrupt VeKTor) adres p
zatkowy procedury

‘POKE I.A:NEXT I

ol FOKE S4286,192

18 GEAPHICS B:FOR I=1536 TO 15S5S:READ A

28 DATA 8,72,173,198,2,141,18,212,24,19
o, 2.141,188,2,141, 24,262,104, 40,64

38 POKE 512,9:POKE S513.6:POKE 710,194 :
FEM 718 — KOLOR EKRANU

44 DL=PEEK (SE@)+256XPEEK(5€1) :FOR I=7 TO
2z STEF 3:POKE DL+1,130:NEXT 1

KROK 3 (linia 40)

niemiamy w odpowiednich miejscach
p ramu ANTIC rozkazy lworzgce
b Z przerwan rozkazy z przerwa
mi 128

KROK 4 (linia 50)

Uslawiamy w rejestrze NMIEN (54286

NMI ENable) wartos¢ zezwalajaca na wy

wolywanie przerwan przez program AN

TIC-a

Wojciech Zientara
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KLAN ATARI

The Design and Entertainment Graphics Arts System
jest nowym programem graficznym firmy Batteries Included
Program przeznaczony jest dla 16-bitowych komputerow
ATARI ST. Ze wzgledu na rozbudowany sysltem wslepnego
programowania zawartosci rejestrow koloru, generatora zna
kow, linu, pgdzla, aerografu, wypetniania obszaru zamknigte
go, roznych efektow cienia 1 lustrzanego odbicia, mozna zali
czyt DEGASa do kategorii programow profesjonalnych. Jak
wiekszosc opracowanych dla ATARI ST systemow komuni
kacj z maszyna, takze DEGAS wykorzystuje ,myszke
uktad okien tworzacych menu. Palete tworzy 16 z 512 mozli-

PO wprowadzeniu do pamieci, program prezentuje sie od
najlepsze| strony bardzo efektownej plastycznie i funkcjo
nalnie zaprojektowane| listy rozkazow, faczacej menu z ekra-
nem graficznym. Poziomo podzielony ekran w lewej dolngj
czesci zawiera piktogramy podstawowych funkcj. Dia wersj
MNeoChrome v0.5 s3 to: przesuwanie pionowe obrazu, wyci-
nanie fragmentu i jego przetwarzanie, lypografia — rozne
kroje 1+ wielkosci, rysowanie odreczne, odcinek, wypelnianie
przestrzeni, pedzel rozne efekty, zapis ekranu na dyskiet-
ke, gumka, aerograf — rowniez z mozliwoscig wyboru sladu

Wersja v0.8 zostata rozbudowana o funkcje noza, pozwala
jacego na wycinanie z ekranu dowolnego obszaru | przesu
wanie go w inne miejsce. Wyciety moze by¢ dowolny ksztaht

a przesunigcie dokonane w trzech roznych opciach. Funkcja
ta jest odmienna od przetwarzania fragmentu, gdzie ksztatt
wybranego pola musi by¢ prostokatny. W dolnym prawym
rogu pojawiaja sie dodatkowe opcje, uzupetniajace podsta
wowe menu. | tak, przy zmianie fragmentu obrazu mozliwe
jest obracanie, kasowanie, lustro, zamiana mie|sc poszcze
golnych fragmentow, wielokrotne kopiowanie w roznych ska
lach, efekt ,echa” w przypadku znakow. Uzupetnienie menu
wystepuje rowniez dla aerografu, pedzla i typografi

W nowe| wersjl uzupetnionej o wykreslanie okregow i elips
oraz wielokatow, znajduje sig funkcja wspdtpracy z analogo-
wo-cyfrowym przetwornikiem obrazu tzw. videodigitalizerem
W srodku dolne| czesci obrazu znajduje sie okienko, bedace
na zmiang lupg do precyzynego rysowania albo paleta barw
ktore mozna przenosic do 16 rejestrow, znajdujacych sie po
WyzZej

Dodatkowe funkcje to: przesuwanie zawartosci rejestrow
koloru, anulowanie ostatniego rozkazu | odstoniecie calego
ekranu graficznego

Program jest tatwy w ¢
ne

wych do uzyskama kolorow, ustalanych przez sumowanie
trzech skiadowych: czerwonego, zielonego | niebieskiego
Po ustaleniu palety lub wykorzystaniu standardowych zawar
tosci rejestrow, mozna przystgpic do rysowania, malowania
ub projektowania typograficznego. Olo lista rozkazow: gum
ka, rysunek odreczny, punkt, odcinek, promien, wypeinienie
wypetnienie, czworokal — wypel-
tekst

obszaru, koto lub elipsa -
nienie, wielokgt, precyzyjne prowadzenie narzedzia
tekst w kolrze, aerograf, cien, lustro, czytanie zbioréw dla
generatora znakow, programowanie koloru, wypetnienie ob
szaru, lini, pedzla, wy)scie na drukarke, zapis 1 odczyt z dys
Korzyslanie z pro
a brak mozliwosc

ku, usuwanie tekslu, wyjscie z programu
gramu wymaga wczesniejszego treningu
kKomecznosc powrotu do
dnia nieco prace
pomocy DEGASa

powiekszema wycnka obrazu
menu prZzy kazde) zmianme parametrow utr
Mimo tych drobnych niedociagniec przy
mozna uzyskac bardzo dobre efekly graficzne

bstudze | posiada walory edukacy

Zbigniew Kosmalski

Zbigniew Kosmalski

0D DEGASA DO D.EGA.SH

;-, # .::' ] 2/“"& : 5
TE 28 =
/ s ‘.‘ [ a—

A k}:‘l

NEOCHROME — NOWA ESTETYKA

12 DIM PT#C1eE> ‘PT#="":FOR I=1 TO 166:Rk 86 DATH 133,292,164, 133.207. 164, 114, 248
ERD A:-S=S+H-PTH$(12=CHRE(R> NHEXT I + 236,133, 263,24, 165. 265,101 .58, 133, 265,
268 IF S<»22963 THEN 7 CHR${(125;CHR$(29 165,89,101.206, 133,206

JiCHREC1272: "BLAD W DANYCH '“;CHR$(253) S8 DATA 152.248,15, 165,285, 105,64.,133.2
:END B85,165.206,185,1,133,206,136,203,. 241,13
30 7 CHREC125),;CHREC29) FOR I=7@ TO 130 2.212.160,0.132,211

STEP 16:7 1:HEXT I:7 "CONT":POSITION 2, 100 [RATA 177.287,168,8,176.168,1,136,13
B:POKE 842,13 3TOFP 2,7204,138,41.96,208.4, 169,64, 18, 14,291,
46 POKE 842,12 7 CHR¥C125);CHRE(29) POk 32,208.4, 169

E 766,17 “"100DIHPT$C16E), T$.255) PT$="; 119 DATA ©,16.6,2091.64,208,2,169,32.133
CHR$(I4);PT$ 1,750, CHR$(34) ,269,138,41,31,5,209,133,209,163.8, 162,
S8 7 "ZOPT$(7E)=",(CHR$(34);PT$(76);CHRE 3.b,2689

(34):POKE 766,8:FOR I=39 TO v8 STEF 18: 1206 DATA 42,292, 2088.250,199,244.2,133.2
7 1:HEXT I 19,164,212, 177,209,63,24, 164,211,145, 2
68 7 “POKES42Z2,12:L." 85,2688, 132.211,196. 263

842,13:STOP 136 DATA 208,182.24, 165,295, 185.48, 133,
285,144,2,236, 206,239,212, 169.8.137. 212

TEKSTY
W TRYBIE
GRAFICZNYM

FOSITION 2,a:FOKE

unk Okno tek w  doine Z@s 78 DATA 194,201.4,246.3, 178,248,535, 184,
1o ykle do tego ce Jewystarczaia 194,282,285, 751.96. 184, 133, 206, 194, 133 , 292,159,996
; e : 25 2 285,194,184. 168, 104
Por cedi umoziiwi mieszczenie tek
tu W GC Invrm miejscu ra
f program, w kiorym za fZamy uz sa ob ne tak jak w tiybie "( r 0-+3
Isani i ) dsi ; i
| d ur 0 ¢ I - 4 0i20. gd L] g 12
o v ocer ja 1 alfar Zna y pr !
| 1 KasSe Frogra WOrZy ( W 5 ks 4 o : K
ADy uzy eadury Yy ( progran N T da 1 wa. Je
r zawigrajgce procedurg w jezyku maszyn M d Y = e _ il - ; 'ft i
: ast i kE‘i u a b \F_-J ana L e s | - irn W LZImie
- f t Wy far oceaury
procedurg nalezy zapisac na kasecie przez L ( s _ ©TRS
ub na dysku przez L."D-TEKST.LST . Mozna row A — USR(ADR!PTS3),PX,PY, ADR(TS),LEN(TS)) " !
| , kazdego noweg ) m jenerowa gd PX 1C2 wspolrzedna x  plerwszeg!
dure od nowa korzystajac z podanegt naku. PY wspolrzgdna y. a TS g9 znak oy i
tekst). Klory ma Hye wyswietiony. Wspotrzedne x Wojciech Zientara
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KLAN COMMODORE

ufatwic
sobie zycie?

asady gry . Lapacz liter” sq bardzo proste.
W momencie ,urwania” sie litery trzeba na-
cisng¢ odpowiadajgcy jej klawisz. Im szybciej
to robimy, tym lepszy jest wynik. W miare upty-
wu czasu zwieksza sig poziom trudnosci. Gra

GRA ,tAPACZ LITER’

bardzo pomage w opanowaniu klawiatury
rzecz istotna przy postugiwaniu sig kompute-
Tem.

M.S.

Czytenncy pism o termatyce mikrokomputerowe|
czesto wpisuja programy, publikowane w po
staci ogromnej liczby lini DATA z szeregiem cyfe- Al = A E ]S

rek. Pomytki przy wpisywaniu danych sg zjawis 19 GOSUESHOD

kiem nagminnym. Programy, co prawda, przygoto- 16895 LFs="1mhdEpbbbbbbEbbbhbRbEb]"

wywane s3 do publikacjl przez dodanie mechaniz- - = ) M DG LY VLT T G LI

mow wykrywajacych pomytki, ale coz z tego. jesli 1'::1_1? DIl !IqI!I!' B i o i

po wpisaniu kilku stron maszynopisu komputer 1528 HM$F=CHRE$C13D _ :
stwierdza, Ze gdzies w obrebie kilkuset linii jest 1628 Mig=CHRF{171)+CHRS$C172SH+CHRF (177 I+CHEF (1730
bigd? Najprostszy sposob na sprawdzenie popraw- R| 4 a4 M2$=CHR$ (171 >+CHR$(1772+CHR$(178)+CHRE(173
1858 PRINTCHR$FC147 2 CHRECZS0

nasci wpisanych linii to zatrudmenie domownika do
glosnego czytania tekstu programu | porownywanie e

1660 PRINTLEFTHCLF#F, 160, "250 <K
18va FORI=1TOla

ustyszanych liczb z tymi wpisanymi. Samodzielne

porownywanie lekstu wpisanego z wydrukowanym

|lest szkodliwe dla oczu oraz systemu nerwowego

: ¢ : 1588 PRINTLEFT#(LFF. 160, M1,
1698 PRIMTLEFT$<LF#.,160;M2F:"

1198 HEXT

Co wiec zrobi¢, gdy domownicy juz sie zbuntowali?
Rozwigzanie jest proste dla posiadaczy programow
mowiacych typu np. SAM. Program ten dostepny
jest dla C-64 oraz ATARI 800 XL, a wiec dla dosyc ! Bk oo = .
4 1110 PRINTLEFTS$(LF$, 167 CHR$CI12; "

1598 FORZ=1TOD19

1518 GosSUEZ088

1528 SC=5C+CH:C%=0

duzej rzeszy amatorow informatyki. Rzecz polega
1528 HERT

na zastapieniu rozkazu POKE, wpisujacego wyczy-
tane z DATA wartosci do pamieci, rozkazem GO-
SUB xxxx. W linii xxxx umieszczamy krotki pod-

1540 PRIMTHME; DM "NTHO ML 81T WYHIEK: ";SC: IFSCEZHSTHENHS=5C
1545 PRINMTHMF; LF$,; DME: "PHAJLEFSZY WYHIK: " iHS:
1558 WAITLZ=. 1

program
xxxxQ$ - STRS (Q) : SAY Q% : RETURN

1568 SC=@:K=x+1:IF&>11THEM=®=11

1578 GOoOTO1aSD

Powyzsza linia zaklada, ze instrukcja POKE wpisy-
15999 RENM==—r—— e s T T e e

wala do pamieci wartosc zmiennej Q. Jesl w da-
2008 FORA=1TORHMHDc1>¥109%(11—-x>

(A

"MzZE
"iMlE

A" CHRECS2

nym programie uzylo innej zmiennej, nalezy odpo-
wiednio zmienic linie xxxx. Po wgraniu programu
SAM wgrywamy program z DATA przeznaczony
do sprawdzenia | uruchamiamy go. Komputer mo-
notonnym gtnsem zaczyna dyktowac serie cyfr. Z
wiasne) praklyki wiem, Ze w ten sposob mozZna w
ciagu kilku minut sprawdzic nawet dosyc dlugi pro-
gram Osoby nie znajagce jezyka angielskiego, a

umiejace programowac moga zastapic proste SAY 2818 L¥:=RHDCC 1 #¥2E+&5
kolejnym podprogramem, wymawiajgcym cyfry po 2826 FPRIMTCHREC 123 LFF: CHREECLIEY

polsku bedzie to wymagato zdefiniowania kilku = i

polskich stow typu ,YAEDEN", ,DVAE", ,TSHY’ 2838 MEXT '

itp 2848 LF=CHRF LS
Michat Silski 2BS6 FORI=2TO21

=855 FORT=1TOC(11-X#%2: NEXT
' S 5] FRIWNTHMS . LF$;: LEFTHCDWE, I-1 0, CHEFCZ20
KOMPUTER | = o
p b1 IFA$=LFTHEMC:=22-1: I=23:6G0T021848
ZB9n FRINTHM$; LF#; LEFT$cDWF. I, LF

2188 HMHEX

2119 RETUEHN
S088 REM MAPIS
S882 PRINT"

STEREO

omysi jest prosty, idealnie nadaje si¢ na diugie ’ "
P zimowe wieczory. Zeby uzyskac stereofonicz- 5002 FRINT" I | BAJTEK “87¢ |
ne odtwarzanie diwieku z komputera (a racze) 5084 PRINTY | . ;

komputerow) potrzebny jest znajomy z kompute

Wi
rem oraz troche czasu. Wgrywamy na dwa kompu- SesS FRINT o el S me o
tery identyczny program muzyczny (typu MUSIC Spoe PRINT" | T O I -~
MAKER czy MUSIC CONSTRUCTION SET), na je- SEB7 PRINT" | I S e b
dnym komputerze zapisujemy pierwsze kilka gto- pos g

sow, na drugim pozostate — | jednoczesnie wig-
czamy odtwarzanie. Stabilno$c zegara w kazdym
komputerze jest na tyle wysoka (wiele lepsza miz w
dowolnym elektronicznym zegarku), ze odtwarza-
nie bedzie idealnie synchraniczne. Warunkiem jest
uzywanie dwoch identycznych maszyn. Uzytkow-
micy Amstradow moga pokusic sig nawet o kwadro-
fonie, zreszta w kazdym przypadku mozna ustawic
obok siebie wiece] niz dwa kompultery | stworzyc
prawdziwa crkiestrg. Pomyst jest sprawdzony na

=R PRINT" A e e
5082 PRINT™ |
S811 PRINT" = -
5812 PRINT" I
5813 PRINT" I
5814 FRIMNT" I
S815 PRINT® i
I

5916 PRINT"

komputerach C-64. Leniwym posiadaczom tego Sa17 PRINT® — S

komputera polecam program SYNTH SAMPLE 11, S@is PREINT " seRm"

zawierajacy muzyke z himu  Glimarz z Beverly "

Hills (Axel F) zaaranzowana jako iewa i prawa stro 5828 PRINT"C 1101 iz G e O O N e O | B A
na. Wystarczy wgrac¢ program, na jednym kompute 5021 PRINT"! = | J L_J S~ N [ S b )
ze nacisnac klawisz 8", na drugm 9" Ciekawe So22 PRIMT"LU I~1 IDLA LJtbLJ & o1 1t |

efekly daje tez odtwarzanie na dwoch kompulerach
tego samego utworu z minimalnym przesunigciem
CZasowym pozostaje bardzo realistyczny efekl

echa

S8z24 WAITISE, 1:RETURN

RERDY.

M.S.
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CENTRUM OBLICZENIOWE | GRYZONIE

Ten nieco szokujacy tytut od-
nosi sie do nowego produktu
firmy Commodore, komputera
AMIGA.

Na poczatek kilka danych technicz-
nych. Komputer oparty jest na mikro
procesorze Motorola MC 68000, o
strukturze 16/32 bitowe| | szybkosci
zegara 7.8 MHz. Pamie¢ RAM 256—
512 KB (zaleznie od ceny), rozszerza-
Ina do 8 MB. Wbudowana stacja dys-
kow 3.5" o pojemnosci 880 KB, mo-
zliwosc dotgczenia w sumie czterech
stacji dyskow. Hard disk — na zycze
nie. Mato tego, AMIGA posiada w
swym wnetrzu trzy specjalizowane
procesory, pieszczotlliwie nazwane
Agnes, Daphne i Portia, zajmujace sie
graftika, animacja, dzwigkiem, portami
we/wy | czym tylko jeszcze sie da, po-
zostawiajac glownemu procesorowi
praktycznie tylko obliczenia. Dzigki ta
kiemu rozwigzaniu AMIGA jest jed-
nym z najszybszych dostepnych kom-
puterow — potrafi np. przetwarzac sy-
gnal wizyjny w czasie rzeczywistym!
Skoro juz mowa o grafice: jest o jed-
na z mocnych stron tego komputera

Z zatozenia firmy nie miala to
b maszyna zast jaca sta-
i owoli, lecz I

popularny model C-64. Miat
by¢ to krok naprzéd.

Firma Commodore Business Mach
nes nie chciata pozosta¢ na spalone| po-
zycji i w efekcie dosé drogo |3 to koszto
wato, gdyz po wprowadzeniu na rynek
nowego komputera C + 4 oraz Commo-
dore 16 i 116 omalze nie splajtowata
Doszio nawet do tego, ze na targach
elektronicznych CES firma nie byta w
stanie wykupi¢ w catosci zarezerwowa-
nej dla niej przestrzeni wystawowe;|

Commodore + 4 zostal po raz pierw
szy wystawiony podczas zimowych tar-
gow CES w styczniu 1984 pod nazwa
Commodore 264. Poczatkowo miat to
byé komputer sprzedawany w roznych
konfiguracjach pamieci w zaleznosci od
indywidualnych potrzeb uzytkownika;
koncepcja firmy zakladata wyposazenie
tego komputera w kilka czy nawet kilka-
nascie réznych wersji pamigci ROM z
mozliwoscia wyboru | montazu tych osta-
tnich nawet w sklepie. Pomyst zpstat jed
nak storpedowany przez handlowcow
dla ktorych byloby racze] niewygodne
sprzedawanie roznych wersji tego same
go komputera. sama firma zarzucila te
plany w pot roku pozniej. Zrezygnowano
takze z przedstawienia na nastgpnych
targach CES modelu 364, ktory miat byc
wersja delux wyposazong w syntetyzer
mowy oraz dodatkowa klawiature nume-
ryczng. Planowano takze, ze CBM wypu
sci na rynek ok 30, programow firmo-
wych, przewaznie uzytkowych oraz kilka
najpopularniejszych gier z C-64

Brak oprogramowania na rynku, nie-
kompatybilnosc z innymi wczesnie|szymi
modelami | zmiana niektorych gniazd (w

14 BAIJTEK 1/87

CZYLI

Rozdzielczos¢ ekranu
wynosi od 320 x 200 pkl. do
640 = 400 pkt., przy 4096 kolorach,
co najciekawsze, mozliwych do jed
naczesnego otrzymania na ekrane!
Poza grafika o niewiarygodnej jakosci
(patrz zamieszczone zdjecia) AMIGA
pozwala nam definiowac znane ze
starszych modeli , duszki” (sprites),
tyle ze ich ilosc | wielkosé nie podlega
juz takim ograniczeniom, jak kiedys.
Duszkow jest teoretycznie 8, ale w
rzeczywistosci mozemy na ekranie
zobaczy¢ dowolna ich liczbe

Jesli jednak ktos nie interesuje sie
grafika, AMIGA oferuje doskonaty tryb
tekstowy (B0 znakow x 25 wierszy)
oraz ogromne mozliwosci dzwiekowe
Czlery kanaty cyfrowe syntezatora po-
Zwalaja tworzyc dowolne dzwiegki, bez
zadnych ograniczen. Mozna odtwa
rzac muzyke przestana cyfrowo z
Compact-Disku, moZna generowac
doskonale brzmiaca ludzka mowe,
mozna imitowac instrumenty lub or-
kiestry, mozna wreszcie wprowadzic
do pamigci komputera cyfrowy zapis
dowaolne) muzyki, korzystajac z wbu
dowanego wejscia analogowo-cyfro-
wego (tzw. digitizer). Wyjscie dzwie

graficznego

— AMIGA

kowe komputera jest oczywiscie ste-
recfoniczne.

System operacyjny AMIGI, bardzo
podobny do znanego systemu UNIX,
nalezy do grupy systemow wielozada
niowych (multitasking), co oznacza,
7e komputer moze wykonywac (pozo-
rnie) wiele programow naraz. W przy
padku AMIGI mozna np. poleci¢ kom-

PULAPKA NA OSZCZEDNYCH
CZYLI

sensie polgczenia) sprawity, ze kompu-
ter len pomimo nieztych mozliwosci te-
chnicznych stal sie niewypatem i1 to na
duzg skale. Podobny los spotkat takze
modele C-16 1 C-116. Po olbrzymim
sukcesie jakim byt C-64 firma poniosta
kleske, konsekwencje najbardzie; od
czuwajg wszyscy cl, ktorzy skuszen nis
kg ceng zakupih jeden z tych trzech kom-
puterow. Najlepiej Swiadczy o tym ilosé
listow z prosba o oprogramowanie przy
chodzacych do redakcji .BAJTKA’

Jak juz wspommatem koncepcja firmy
byta odmienna mz w wypadku C-64. C + 4
miat by¢ kompulerem przeznaczonym
dla matych firm | przedsiebiorstw do pro
wadzenia interesow. Z tego powodu w
pamieci ROM znalazty sie cztery golowe
programy — procesor tekstu, prosta
baza danych oraz dwa inne umoZliwiaja-
ce tworzenie wykresow, tabel itp. Pro
gramy te mozna czgsciowo mieszac Ze
soba tzn. taczyc dokument (w sensie
tekstu) z grafikg, tabelam itd. Projektan
tem tego oprogramowania byta firma In-
ternational Tri Micro a sam program we-
wnetrzny jest takze okreslany mianem

- C+4

1

Niestety oprogramowanie 1o ma
tak?e pewne wady — najstabszym pun-
ktem wydaje sie by¢ procesor tekstu

W samym komputerze wykorzystano
wiele dobrze sprawdzonych wczesnig|
ukiadow Innowacja byto

rozwiazan

Gniazdo zasilamia
2. Port szeregowy 3. Port

dia magnetofonu

8. Wyjscie antenowe do tv

rﬁwnolpgry

9. Przycisk zerowania (resert)

e — -

puterow! prace z baza danych, pota-
czenie telefoniczne z inng baza da
nych, obliczenie rocznego budzetu,
sortowanie zapisow na dysku, druko-
wanie listow i kontrolg domowych
urzgdzen elektrycznych, a na wynik
lego pracy poczekac, uprzyjemniajac
sobie czas gra w szachy (z kompute-
rem) i stuchaniem muzyki (z kompute-

wprowadzenie nowego mikroprocesora
7501, ktorego lista rozkazow jest kompa-
tybilna z poprzednikami — 6502 i 6510.
Teoretycznie wigc mogtoby sie wyda-
wac, ze nie powinno by¢ ktopotow z im
plementacja popularnych programow
Commodore 64; niestety zmiana organi-
Zacji pamieci, profilu komputera i po cze-
SCi systemu operacyjnego wymiennosc
taka uniemozliwity

Duzym krokiem naprzod byto ulepsze-
nie dotychczasowe| wers| jezyka BASIC
— w omawianym komputerze wprowa
dzono tzw. BASIC 3.5. Zawiera on ok. 75
rozkazow 1 instrukcp, w czym 12 przez-
naczono do obstugi grafiki | dzwigku
Wbudowany na state w pamieci ROM
monitor jezyka maszynowego pozwala
bardzie] zaawansowanym uzytkownikom
ukiadac wiasne programy maszynowe
Monitor ten zawiera 17 rozkazow. Konty
nuacja tej koncepcj jest takze monitor w
komputerach C-1281 C-128D

Zwiekszona zostata liczba kolorow do
facznej liczby 128. W rzeczywistosci jest

EHE“HTTW ™

| 7. Wyijscie
Tmomlors v

F‘ort \
6. Gniazda joystickow

IO\Wylar:zmk
zasilara



Wszystkie te mozliwoscl sa szoku-
jace, ale czytelnik zapewne spyta ile
lat trzeba uczyc sie obstugi AMIGI?
Odpowiedz jest niespodziewana, ani
chwili. No, moze kilka chwil. AMIGA

zoslata skonstruowana jako komputer

przyjazny e| ekran do ziudzenia
przypomina ATARI 520 czy Mcintos-
ha, wyswietlajac tekst w systemie
.okien” | przyjmujac rozkazy na dro
dze wskazywania ikon. Wyboru doko
nujemy poruszajac ,myszka" — stad
te gryzonie w tytule. Dla przyktadu
zajmijmy sie sprawag zegara. Juz w
starym, dobrym C-64 uzytkownik miat
dostgp do zmienne] systemowe,
przechowujgace| zegar Czasu rzeczy-
wistego. Wystarczylo napisac PRINT
TI% i na ekranie pokazywalo sie szesc
cyferek odpowiadajacych godzinom,
minutom | sekundom. W przypadku
AMIGI zamiast TI& mamy po prostu
rysunek tarczy zegara, ktéry mozna
powiekszy¢, pomnie|szyc, umiescic w
dowolnym miejscu, zmienic ksztatt,
powielic lub schowac. Wszystkie ope-
racje ze strony uzytkownika sprowa-
dzajg sie do poruszania ,mysza"” | na-
ciskania klawisza w jej obudowie. Po
prostu to, co w starszych kompule-
rach byto celem samym w sobie (jak
chocby ow graficzny zegar), w no-
wszych |est jedna ze standardowych
funkcji

Mozliwosci to jednak mato, trzeba
umiec e wykorzystaé, czyli miec
oprogramowanie. Powstato juz sporo
programow dla AMIGI, zarowno uzyt-
kowych, jak i rozrywkowych. Dostep-
ne sg programy graficzne, muzyczne,
jezyki programowania oraz — €O naj-
ciekawsze — symulator IBM PC, poz-
walajacy uzywac na AMIDZE setki

to 16 kolorow podstawowych | osiem po-
ziomow luminacji dla kazdego z nich
Zmieniono takze pojemnoSc pamec
RAM dla uzytkownika do facznie 60KB,
co byto mozliwe dzieki zastosowaniu no-
we] techniki bankowania pamigci. Nie-
stety zmiany te zostaty okupione pewny-
mi stratami — w modelu tym nie mozna
generowac sprite’ow a syntetyzer dzwig-
ku 6581 zostat zastapiony zwyktym dwu
tonowym generatorem. Rozdzielczosc
ekranu dla grafiki HIRES pozostata taka
sama i wynosi 320 na 200 punktow.

prog ow siworzonych dla teg
standardu. Jednym 2z ekawszych
jest program WORKBENCH, podaobny
w dzialaniu do systemu GEOS dla C
64 Program ten pozwala uzytkowr

kowi kompletnie nie znajgcemu zasad
programowania w peiny | efektywny
sposob wykorzystywadé ogromne mo
zliwosci komputera, postugujac sie
jak zwykle — tylko ,myszka

AMIGA nie jest jednak wolna od
wad. Nad stworzeniem syslemu ope-
racyjnego . INTUITION", ktary kontro
luje prace komputera, pracowato ok
150 osob. Spowodowalo to powstanie
kilku btedow, kiGre systemalycznie
poprawiane, daty w efekcie brak stu-
procentowej kompatybilnosci miedzy
pierwszymi modelami. Niezrozumaty
jest tez dlugi czas dostepu do katalo-
gu dysku — przy organizac) wewngtrz-
ne| komputera z uzyciem 25 kanatow
DMA czas ten powinien by¢ niezau-
wazalnie krotki. Trzecig wada |est
cena — podstawowa konfiguracja
skladajaca sie z komputera z wbudo-
wana stacja dyskow 3.5" oraz monito-
ra kolorowego kosztuje ponad 1000 $
Panuje jednak powszechne przekona
nie, iz a ile firma Commodore nie za-
przepasci kolejnej szansy, AMIGA ma
przed soba swietlang przysziose, sla-
nowiac nowy standard w grupie kom-
puterow osobistych

Na zakonczenie interesujaca wiado-
mosc dla wszystkich posiadaczy AMI-
Gl — ursynowski klub MANIAK od li-
stopada 1986 roku rozszerzyt swoja
dziatalnos¢ o ten model, zapraszajac
do wspotpracy wszystkich zaintereso-
wanych. ,Na skiadzie” jest m.in. pro-
gramowy symulator IBM.

M.S.

Jak wida¢ na zdjeciu zmianie ulegta
klawiatura oraz sam wystréj zewnegtrzny
kamputera. Wprowadzono oddzielne kla-
wisze do obstugi kursora oraz przenie-
siono klawisze funkcyjne (programowa-
ne z BASIC-a za pomoca rozkazu KEY)
na szczyt klawiatury. W chwili urucho-
mienia komputera klawiszom tym Sa au
tomatycznie przypisywane nastepujace
funkcje: DLOAD (Disk LOAD), DIREC-
TORY, SCNCLR (SCreeNCLeaR), DSA-
VE (Disk SAVE), RUN, LIST oraz HELP
(pomaga wyszukiwac biledy). Zestaw
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znakow pozostal w zasadzie taki sam,
doszly jeszcze funkcje FLASH ON i
FLASH OFF. Ponadto klawiatura wzbo-
gacila sie takze o klawisz ESCape

Znalazio sig takze miejsce dla nowego
przycisku powodujgcego wyzerowanie
komputera bez wylaczania go z sieci; ist-
nieje takze mozliwosC wyzerowania
komputera bez niszczenia znajdujgcego
sie w nim programu — trzeba podczas
zerowania trzymac wcisnigly klawisz
RUN/STOP.

Wejscia drazkow sterowych oraz mag-

netofonu maja zmienione wiyki | gniazda.
Ta drobna — z pozoru — Sprawa pocigga
za soba sporo kiopotow dla uzytkownika.

Bez obaw mozna uzywacC natomiast
wczesniej zakupionych firmowych dru-
karek i stacji dyskéw przylgczanych do
portu szeregowego (serial port). Do por-
tu rownolegtego mozna przylgczyc takze
nowg, znacznie szybsza stacje dyskow o
nazwie SFS 481. Model ten posiada tak-
ze dwa wyjScia wizyjne — na monitor
{np. 1701 czy 1702) oraz zwykie gniazdo
antenowe umozliwiajace przylaczenie
komputera do odbiornika telewizyjnego.

Brak kompatybilnosci z Commodore
64 w powaznym stopniu zmniejszyt
atrakcyjnosc tego komputera. Jest on za
to kompatybilny z komputerami C-161C
116 — przynajmniej pod wzgledem wer-
sji jezyka BASIC. Z praktyki wynika, ze
niektore, bardzo proste programy dla C-
64 mozna uruchomic na C +4, jednakze
programy te nie moga zawierac rozkazu
POKE, a to ze wzgledu na roznice w Sy-
stemach operacyjnych i organizacjl pa-
mieci

Na =zakonczenie musze zmartwic
wszystkich posiadaczy tego typu kompu-
tera — nie styszatem bowiem jak do te|
pory o ZADNYM programie czy emulato-
rze pozwalajgcym na symulacjg Commo-
dore 64 na C +4 i (co gorsza) nic nie
wskazuje, ze program taki kiedykolwiek
zostanie napisany

Na podstawie ,,Compute!”
padziernik 1984

Klaudiusz Dybowski
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»CZY MOZESZ OCALIC SWOICH KOLEGOW CZA-
ROWNIKOW PRZED PEWNA ZGUBA W REKACH
DIABLA?”

Takie zadanie stawia przed Toba gra ,,SORCERY".
Jestes jedynym czarownikiem, ktorego diabel nie
zdotat uwiezic. Twoich osmiu kolegow udato mu sie
ztapac i uwiezic w roznych komnatach ogromnego
zamku, w lochach, piwnicach i skarbcach. Kazda ko-
mnata jest strzezona przez roine duchy, latajace
OCVZJ' ryjki swinskie i biegajace po ziemi czarownice.

szystkie te stwory, gdy zetkniesz sie z nimi, od-
bieraja Ci zyciodajna energie.

Mozesz ja uzupelnic. W komnatach znajdziesz
dziewiec¢ kociotkow z pozywnag zupa. Ale strzez sie,
niekiedy zupa jest zatruta i energia szybko ubywa.

Twoi koledzy czekaja na pomoc — spiesz sig.
Masz tylko 15 minut na uwolnienie wszystkich. Upty-
wajacy czas ilustruje wielka ksiega, ktorg od gory
zjadaja niewidzialne myszy. Jezeli zjedza jq do konca
to uwigzieni koledzy zgina marnie.

Wiele drzwi jest zamknietych. Do otwarcia ich be-
dziesz potrzebowat roznych rekwizytow: swiecznika
(fleur de-lys), tarczy (coat of arms).

W podtogach odnajdziesz klapy. Otworzyc je mo-
Zesz za pomoca nastepujacych rekwizytow: klucz
(door key), duza butelka (big bottle), ksigga czarow
(spell book), ztoty kielich (golden cup), tarcza (coat
of arms).

Czarownicy (SORCERERS) zamknieci sa w specja-
Inych klatkach, ktore mozna otworzyc roznymi klu-

= czami. Sa to: magiczny ksiezyc (sorcery’'s moon),
“mjaty kielich (golden cup), magiczna pateczka (magic
wand), korona (jeweld crown), mata lira (little lire),
pergdgmin (scroll), kielich wina (goblet of wine), ksig-
ga czarow (spell book). Czesc z tych kluczy schowa-
na jest w,zamknietych schowkach, inne lezg poroz-
rzucane pozeatym zamku.

Krajobraz w grze jest bardzo urozmaicony: lasy,
jeziora, strumienie, wodospady. Musisz bardzo uwa-
#zac, aby nie utongac w strumieniu. Przez wodospady
mozesz swobodnie przechodzic, ale nie wpadnij do
wody, bo utoniesz i zostanie po tobie tylko czapecz-
ka!

Komnaty w patacu podzielone sa kolumnami, zeby
przejsc dalej musisz odnalez¢ ukryte przejscia.

W catym zamku i innych miejscach wokot zamku
rozmieszczone sa rozne przedmioty stuzace do nisz-
czenia duchow, swinek, czarownic i oczu odbieraja-
cych energie.

Do zwalczania najgrozniejszego ducha przenikaja-
cego przez wszystkie przeszkody mozesz uzyc:
ostrego topora (sharp axe), strzelajacej gwiazdy
(shooting star) oraz worka czarow (sack of spells).

Do zwalczania usmiechnietego ducha (nie przeni-
ka przez przeszkody), latajacego oka i swinki uzyj:
kulki z tancuchem (ball and chain) worka czarow
(sack of spells), strzelajgcej gwiazdy (shooting star).

Czarownice chodzace po ziemi mozna zniszczyc
mieczem (strong sword), workiem czarow (sack of
spells) oraz strzelajaca gwiazda (shooting star).

Nie zuzyj zbyt szybko wszystkich srodkow obron-
nych! Moze sig¢ okazac, ze w glgbinach przepastnego
tunelu jestes juz bezbronny i zawiedziesz swoich
przyjaciol.

Jezeli mimo wszystkich niebezpieczenstw uda Ci
sie uwolnic wszystkich dowiesz sig, ze ocaliles od
smierci: FRANKA, BILLA, FREDA, SAMA, BOBA,
JIMA, MICKA i JOEGO, ktorzy beda Ci wdzigczni po
wsze czasy.

Macie) Marjanski
Michat Bobinski

PRZEDMIOTY:

A — SPELL BOOK (KSIEGA CZA-
ROW)

B — SCROLL (PERGAMIN)

C — JEWELLED CROWN (KORO-
NA)

D — SORCERY'S MOON (MAGI-
CZNY KSIEZYC)

E — LYRE (LIRA)

F — GOBLET OF WINE (KIELICH
WINA)

G — GOLDEN CUP (ZLOTY KIE-
_LICH)

H — MAGIC WAND (MAGICZNA
PALECZKA)

| — STRONG SWORD (MOCNY

- MIEC2)

J — SHARPE AXE (OSTRY TO-
POR)

K — BALL and CHAIN (KULA Z
LANCUCHEM)

L — SHOOTING STAR (STRZELA-
JACA GWIAZDA)

t — SACK OF SPELLS (WOREK
CZAROW)

M — DOOR KEY (KLUCZ2)

N — BIG BOTTLE (DUZA BUTEL-
KA)

O — COAT OF ARMS (TARCZA)

P — FLEUR DE LYS (SWIECZNIK)




S — SORCERER (CZARNOKSIEZ-
NIK)

NAZWY MIEJSC:

SANCTUARY — SWIATYNIA
PALACE — PALAC

PALACE — PALAC

NEAR THE PALACE — W PO-
BLIZU PALACU

PALACE — PALAC

PALACE — PALAC
WATERFALL — WODOSPAD
WATERFALL — WODOSPAD
ABOVE THE CHATEAU — NAD
ARKADAMI

ABOVE THE CHATEAU — NAD
ARKADAMI

. ABOVE THE CHATEAU — NAD
ARKADAMI

OUTSIDE THE CASTLE —
POZA ZAMKIEM

. CASTLE — ZAMEK

. CASTLE — ZAMEK

. OUTSIDE THE CASTLE —
POZA ZAMKIEM

NEAR THE CHATEAU — W PO-
BLIZU ARKAD

TUNNEL — TUNEL

. CHATEAU — ARKADY

NEAR THE CHATEAU — W PO-
BLIZU ARKAD

2 LbeNMN RN

- ek ek ek ek ek ek b
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20.
21.

22.

23.

24,
. WESTERLAND — KRAINA NA

26.
27.

28,
29.

30.

31.

32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

WOODS — LASY

NEAR THE VILLAGE — BLIS-
KO WSl

NEAR THE VILLAGE — BLIS-
KO WSI

CHATEAU — ARKADY

CHATEAU — ARKADY

ZACHOD
WESTERLAND — KRAINA NA
ZACHOD

WESTERLAND — KRAINA NA
ZACHOD

STONENCHANGE — KAMIEN-
NA PIWNICA
STONENCHANGE — KAMIEN-
NA PIWNICA

TUNNEL MOUTH — WEJSCIE
DO TUNELU

TUNNEL MOUTH — WEJSCIE
DO TUNELU

TUNNEL — TUNEL

TUNNEL — TUNEL
DUNGEONS — LOCHY
DUNGEONS — LOCHY
STRONG ROOM — SKARBIEC
TUNNEL — TUNEL

TUNNEL — TUNEL

TUNNEL — TUNEL

TUNNEL — TUNEL
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Pierwsze notowanie w tym roku | pierwsza nies-
podzianka — URIDIUM. Prawie potowa wszystkich
gtosujacych umiescita ten program na pierwszym
miejscu. W sumie naptyngto 4121 propozycy 10",
gtosowano na 297 tytutdw gier.

URIDIUM ! x| | x|x

ELITE x| | x]|x

SPY Vs SPY ®*  [x[x|x|x

FIRE LORD I I X

BOULDER DASH # x| x|x

INTERNATIONAL

KARATE ! x| x|x

BOMB JACK ® [x |x|x

CAULDRON ® x| [x]|x

PENTAGRAM ! X

THELASTVS =

»

OOVONONEWN

|
1

COMMODORE|
SPECTRUM

AMSTRAD

ATARI

Nagrode — zestaw programoéw komputerowych
— otrzymuje Joanna Roszkowska z Warszawy.

Stawek
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FRANKIE

GOES TO HOLLYWOOD

Gdy zaczynasz gre, jeszcze nie wiesz, ze masz b.
dluga droge i moc zadan do wykonania. Droga, na kto-
re] czycha wiele niebezpieczenstw zaprowadzi Cie do
.Gmachu Wiecznego Szczescia”, a pomysine wyko-
nanie wszystkich zadan zalezy od Twojej inteligencii i
sprytu. Masz tylko jedno zycie na wykonanie powierzo-
nej misji, wiec badz maksymalnie uwazny.

Na twoje .zycie" skladaja sig tzw. Punkty Szczes-
cia; sa to skiadniki Twoje] osobowosci, ktorych wykres
glup_kowy wzrasta wraz z pomysinym wykonaniem za-

ania

Twoim nadrzednym celem jest uzyskanie conajmniej
99% osobowosci. Bedzie to miato miejsce, gdy na wy-
kresie slupkowym pojawi sie napis ,BANG". Gdy
Twoja osobowosé bedzie w miare petna, mozesz roz-
poczgt poszukiwania Drzwi do Gmachu Wiecznego
Szczescia.

Podczas gry bedzie prowadzony test na Twoja inteli-
gencjg, na zasadzie ,Kto zabid?" — wiec mys|

Gdzie jestes?

Gre rozpoczynasz w najbiedniejszej dzielnicy Nowe-
go Jorku, gdzie nawet storice ma odcien szarosci, a
cziowiek jest czarny nawetl przez . rozowe okulary”

Mozesz uwazaC sig za swego rodzaju naukowca,
wiec przygladaj sie wszystkiemu uwaznie, dotykaj (do
tyk to two] najwazniejszy zmystl), innych receptorow
poza dotykiem i wzrokiem nie posiadasz, eksperymen-
tuj wiec na catego

Sprawdz kieszenie.

Na poczatku sa puste, lecz mozesz je zapelniC roz-
nymi znalezionymi po drodze przedmiotami. Masz
miejsce na osiem przedmiotow wiec nos tylko najpo-
trzebniejsze, np. Plaszcz — ochrona przed ..., Piers-
cien —uzyjgona ..

Uzyty raz przedmiot znika, masz jedno wolne mie|s-
ce, znajdz inny. ,Fire” i ruch w dot sprawdza bagaz.

~Bezpanski" TRUP.

Podczas inspekgji ktoregos z domow ... niezidentyfi-
kowane cialo, noz w plecach ... Kito jest mordercg? —
sasiedzi maja alibi, ale czy zgodne z prawda? Badaj
fakty, wez pod uwage wypowiedzi sasiadow (23 komu-
nikaty, alibi domownikow), mysl a moze zgadniesz?
Jesh NIE" to wszystkie Twoje trudy bylty bezcelowe.
Zwroc uwage na ... dzieci. Po wynotowaniu wszystkich

faktow fatwo dojdziesz do wniosku, ze zabit pan ... a
moze pani ... .

Korytarze POTEGI

Przestrzenny labirynt, gdzies tam ukryte sa drzwi ...,
ale bromig ich kule ogniste. UWAGA! mozesz strzelac
do kul jak .na WOJNIE" . Wyjscia z labiryntu prowadza
do ... zwyklego SQUASH'a lub innej gry zrgcznoscio-

wej.

Hala KOMPUTEROW

Miejsce, gdzie mozesz uzyc znalezionych dyskow
Gdy ich nie posiadasz ucieka) winda

Morze DZIUR

Przechodzac przez dziury musisz znaleZc sie na po-
diodze.

Wojna

Polega na strzelaniu do symboli wylatujgcych z okien
| przejsciu do deDWIBdr‘Flelj( planszy. UWAGA! uzy|
pierscienia, to sita milosci, ktora pomoze Ci w prze-
trwaniu ciezkich czastw.

STRZELNICA

Strzelaj do pojawiajacych sie celow a otrzymasz wy-
nagrodzenie w ,punktach szczescia". UWAGA! po
kazdym strzale broft musi by¢ ponownie zaladowana,
przez powrot do pozycj ,0".

Obrona P-Lot.

Obrona przed nalotem wroga, w pewnym limicie
czasowym musisz powstrzymac zmasowany nalot
bombowcow nig;fzyjacsela na kwadrat H-7

Pokoj ZTT *°

Gdy tu wejdziesz dobrze jest mie¢ plaszcz, klory

-obroni Cig przed strzatami. Rozbij Sciane i podejdz po
drabinie do ,gatek” | zacznij uktadac napis ,ZTT".

ROZMOWA

Dyskusja cho¢ dosé burzliwa moze spowodowac
wzrost Twoje] osobowosci. Polega ona na prowadze
niu dialogu w okreslonym czasie na zasadach gry w
Lscianki”.

Pamietaj

Skompletowanie petne] osobowosci polega na wy-
konaniu misji a takze odgadnigciu zagadk: | gdy to
wszysiko wykonasz dopiero mozesz poszukac odpo-
wiednich drzwi.

Idz i znajdz je!

__|

|

|
»
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KOMPUTEROW
JVIFU I ERVU

o

BRAK POLOTU

NADAWCA: Radek De¢bowski
Konopnicu
96 -200 RAWA MAZ
woj. skierniewickie
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Andrzej Doniec, lat 22, student drugiego roku fi-
lologii stowianskiej w Uniwersytecie Jagiellonskim,
Nagrodzony w konkursie , Bajtkowe] Listy Przebo-
jow”

~ Jak sie ma jezyk starocerkiewnosfowianski
do supernowoczesnych komputerow?

— Nijak, bo jest zbyt skomplikowany, zeby
wprowadzi¢ go do maszyny.

— Dlaczego w takim razie zamnteresowafes sie
grami komputerowymi, skoro jako student filologit
sfowianskiej nie bedziesz miaf w przyszioscr wiele
pociechy z tego rodzaju urzadzen elektronicznych?

Moja pasja zyciowa sa szachy. Przed blisko 9
laty mistrz klasy miedzynarodowe), wielokrotny
olimpijczyk pan Kostro zachecit mnie do poswigce-
nia sie tej dyscyplinie. Sprobowatem i nawet udato
mi sie zakwalifikowac do kadry narodowe|. Nieda-
wno zaintrygowat mnie problem, w jaki sposcb
komputer rozegratby partie szachow. Prawde po-

wiedziawszy rozczarowatem sie. Maszyne elektro-
niczna mozna odpowiednio zaprogramowac, ale
bedzie tylko bezdusznym matematykiem. Brako-
walo jej intuicji 1| polotu.

— Jakiemu komputerowr zaproponowales poje-
dynek na 64 polach?

— Mam ZX Spectrum (48 kilobajtow). ktorego
notabene kupiem za wygrane w turniejach szacho-
wych.

— Przygotowujesz program do jakiejs nowej
ary?

Tak. Probuje rozpracowaé koreanska gre
WARI. Wymaga myslenia (w przeciwienstwie do
gier symulacyjnych, Ktére mnie nie interesuja)
Komputer pokazuje juz wyniki, w dalszym ciagu nie
moge poradzic sobie z grafika

(bb)



PING PONG

Powstato juz wiele symulacyjnych gier spor-
towych na ZX Spectrum. Sa to: seria konkurencji
Daley'a Thompsona (Decathlon, Supertest, Winter
Games, Hyper Sports), pitka nozna — Match Day
i World Cup, tenis — Match Point, Micro Olympics
Athlete. Seria Daley'a Thompsona mimo doskonatej
grafiki i animacji ma jedna podstawowa wade — ba-
rdzo niszczy klawiature. Pitka nozna jest bardzie
dopracowana, lecz animacja przebiega powoli. Te
nis jest atrakcyjny, ale nie ma mozliwosci doktad-
nego sterowania pitkg. Micro Olympics i1 Athlete sg
bogate w konkurencje, lecz prymitywne

Ponad wszystkie te gry wznosi si¢ Ping Pong.
Jest to nowatorski pomyst firmy Konami, adaptowa-
ny na Spectrum przez Imagine — Program, Audio,
Visual. Charakterystyczny jest brak sylwetek gra-
czy! Gra sie samymi rakietkami, bardzo doktadnie
narysowanymi | animowanymi. Druga nowosc to
dobra graficznie publicznosc (do tego nie przyktada
sie zazwyczaj wigksze| wagi.

Bardzo pomystowo rozwigzana jest kwestia ste-
rowania rakietkami — poruszajga si€ one same
i ustawiaja na wprost lecgcej pitki. Do grajacego na-

ezy tylko odpowiednie uderzenie, Oto jakie przyci
ski za co odpowiadaja:

gora — SCigcie

dot - Sefrw

lewo — silne uderzenie
prawo — lekkie uderzenie
strzat backhand

(uderzenia bez strzatu sa z forehand’u).

Aby zaserwowac nalezy wcisngc Ldot™ — pitka
zacznie podskakiwac. Teraz , strzat” (lub nie) w za
leznosci od tego, w ktora strone ma peleciec pitka.
Pozostaje wcisnac ,lewo" lub ,prawo” wybrac
site uderzenia. Przycisku ,gora” uzywa sig tylko do
wysokich pilek wystawionych przez przeciwnika.
Doktadniejsze ustalenie kierunku lotu pitki zalezy
od momentu uderzenia w nia. Im wczesniej ude-
rzysz, tym trudniejsza do odebrania sytuacje ma
przeciwnik

Na pierwszym poziomie trudnosci gra toczy sig
waolno 1 jest mato urozmaicona. Im wyzszy poziom
tym szybciej lata pitka i tym trudniej jg odebrac. Po
wygrane] na piatym poziomie trudnosc nie wzrasta,
a gra jest kontynuowana.

Oprocz normalnej punktacji (0-11 punktow) gra-
jacy otrzymuja: za odbicie — dziesigC punktow i za
skuteczne sciecie — piecset punktow. Do tego do-
liczane sa premie za przejscie na wyzszy poziom
trudnosci. Dziesiec najlepszych wynikow jest pa-
mietanych wraz z inicjalami ich zdobywcow.

Gra jest wuzupelniana bardzo roznorodnymi
i efektownymi dzwiekami. Owacje i stukot pitki ©
stot brzmia bardzo naturalnie.

Komputer: Spectrum 48k/+, Commodore 64/128

(mp)

BITWA 0 ANGLE

3?61'2
+5

Tym razem cos dla zwolennikow tamania glowy.
Pierwszy raz mozesz zagrac bez joysticka!

W podziemnym bunkrze, w centrum Londynu
operatorki przesuwaja po mapie poludniowej Anglii
sylwetki samaolotow. Mozna pomysiec, Ze to jakas
zabawa, gdyby nie wyraz skupienia | powagi na
twarzach wszystkich obecnych. Jestes w Dowodz
twie Lotniciwa Mysliwskiego — Fighter Command
skad kieruje sie powietrzng obrona Londynu. Ofi-
cerowie | radiooperatorzy patrzg na Ciebie oczeku
jac roazkazow. Odebrany przed chwila raport wywia-
du mowi, ze z lotnisk francuskich wyruszyta kolejna
wyprawa bombowa na Londyn. Dysponujac dzie
wiecdziesigcioma samaolotami w dziewieciu dywiz-
jonach musisz uniemozliwic Niemcom zbombardo-
wanie stolicy. Nie jest to tatwe. Twoje samoloty
majg ograniczony zapas paliwa | musza je co pe
wien czas uzupetniar.. Doktadne polozenie wroga
|lest nieznane, masz tylko czesciowe dane z meldu

nkow wywiadu. A przede wszystkim niemieckich
samolotow jest znacznie wigcej.

Grafika jest prosta
tej grze nie ma to znaczenia

niemal symboliczna, lecz w
Masz przed sobg
mape potudniowej Anglii z naniesionymi lotniskami
swoich dywizjonow. Wyswietlane sg na niej symbo-
le wskazujace potozenie dywizjonow Twoich | prze
ciwnika. W dolnej czesci ekranu pojawiaja sig mel-
dunki i Twoje rozkazy, z prawej strony znajduje sig
zegar i aklualny stan Twoich dywizjonow. Wszyst
kie polecenia przekazujesz z klawiatury zakodowa
nymi symbolami. Jezeli zapomnisz kodow, uraluje
Cie nacisniecie klawisza ,K". A teraz rozkazuj
wrogie eskadry juz nadlatujg

Komputer: ZX Spectrum 48K/+, Commodore
64/128, Atari 800XL/130XE

(wz)

ROLOWA GIER!

Przedstaw sig czytelnikom Bajtka

Mam 12 lat, nazywam sig¢ Joanna Roszkowska, cho-
dze do szkoly podstawowej nr 164 w Warszawie.

Od kiedy interesujesz sie grami komputerowymi?

Jeden z moich kolegow dostal rok temu ZX Spec-
trum i pozwalat mi czasem pograc. Mam rowniez wujka in
formatyka, ktory ma Amstrada | duzy wybor gier

Czy jestes stala czytelniczka Bajtka?

— Czylam Baijtka jezeli uda mi sig go kupi¢. Wigkszosc
gier zamieszczanych na liscie przebojow |est mi zZnana
dlatego biore udziat w typowaniu zlotej dziesigtki gier Ba

|tka
Czy masz wilasny komputer?

Miestety nie, ale rodzice obiecall kupic mi go na
Gwiazdke
Do redakcfi Bajtka przychodza lysiace listow, ale

wiekszosc od chiopcow. W listopadzie wsrod kilkunastu
tysiecy listow, kidre nadeszily byfo tylko 13 histow od dzie-
wczal. Ty zostalas wylosowana sposrod nich | diatego otrzy

matas ten zaszczylny lytul KROLOWEJ GIER. Cieszysz
. , = o

— Tak. bardzo. Bajtkowa liste przebojow 1 rubryke |, C«
jest grane” czytam z ogromng chegcig 1 Zainteresowaniem
Lubie tez grac na kKomputerze slrasznie sig ciesig 2e It
mrig wylgsowano

(B)
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

AMSTRAD/SCHNEIDER

CW8236

Po sukcesie modeli CPC464 i CPC 612
firma AMSTRAD postanowita zaatakowac
nek m n_przeznaczonych taczni

do pracy. Opracowala komputer PCW82

— 8 jest numerem serii ko terow (po-
przednie oznaczenia: 4-wersja tasmowa,
6-wersja dyskowa), a liczba 256 wskazuje
na pojemnos¢ pamieci — 256KB. PCW oz-
nacza .Personal Computer/Wordproce-
sor”. Umieszczenie  w nazwie slowa
wordprocesor” nie jest przypadkiem —
gtdwnym zastosowaniem tego komputera
ma by¢ przetwarzanie tekstow. Poza tym

uzytkownik ma d zycii st
r in P/M+ (wersja 3)i Dr. LOGO.

B ORGANIZACJA SYSTEMU

Standardowy zestaw PCWB8256 zawiera

monitor Z jednostka centraing | stacjg dyskow
— klawiature

drukarke
— dyski systemowe, instrukcje 1 Kilka drobiazgow

Inna niz w poprzednich modelach jest kolorystyka — ja
sno kremowa obudowa sprawia przyjemniejsze wrazenie
niz szarosci modeli CPC

B JEDNOSTKA CENTRALNA

Phyta kompulera zawiera tylko kilkanascie ukiadow sca
lonych. Osiem z nich to pamieci RAM (256KB), pozostale
sluza do sterowania ekranem, stacja dyskow 1 drukarks
PCW nie ma pamigci ROM — jedyng rzecza, ktora potrafi
zrobic po wigczeniu do sieci jest wezylanie z dysku syste
mu operacy|jnego

Po otwarciu obudowy monitora mozna zobaczyc 8 wol
nych podstawek pod uklady scalone — jesl to miejsce na
wstawienie dodatkowych 256KB pamieci RAM. Czes
wbudowane| pamieci RAM (112KB) stuzy jako tzw. RAM-
DISC, czyl symuluje prace dodatkowe| stacji dyskow o ba
rdzo szybkim dostepie

20 rATTEWR 1/97

PCW8512

B sracua DYskow

W monitor wbudowana jest stacja dyskow 3" o zapisie
jednostronnym 1| pojemnosci ok. 18B0KB. Mozliwa jest roz-
budowa komputera przez wstawienie dodatkowe) stacj
FD2 (zapis dwustronny ze zwiekszona gestoscia poje-
mnosc ok. 720KB). Podtgczenie |est bardzo proste — pro
ducent umiescit w obudowie nie tylko kabel do drugie) sta-
cji. ale nawet srubki do przykrecania jej w przygotowane)
wnece

B KLAwiATURA

Klawiatura zawiera 82 klawisze, z czego czest jest do-
stosowana do programu edycji tekstow. Wydzielony jest
dodatkowy blok klawiszy — funkcyjnych, numerycznych’i
sterujacych kursorem

B ExRAN

Rozmiary ekranu 53 o okolo 50% wieksze niz w innych
komputerach — 32 linie po 90 znakéw Tekst jest bardzo
dobrze czytelny, jedynie w niektorych egzemplarzach
brzegi obrazu sa nieco rozmyle. Roznice w wielkosci ekra-
nu doskonale widac w programach uzywajgcych standar-
dowych rozmiarow — 24 linie po 80 znakow — ma sie
wrazenie, ze 53 one wcisnigte gdzies w kat monitora

B DRUKARKA

Podobnie jak jednostka centraina drukarka nie zawiera
pamigci ROM nawel generatora znakow. Oznacza to
ze jest w catosci sterowana przez komputer 1 umie zrobic
doktadnie to, co program, ktory j§ kontroluje

dane techniczne:

predkosc druku

90 znakow/sek przy druku standardowym (Draft Qua

:,[}.-:.

30 znakowisek przy druku korespondencyjnym (Near
Letter Quality)

tasma barwiaca 13 mm w kasecie wystarcza na oko

to 2 min znakéw przy druku standardowym Kasely z
tasma sa bardzo koszlowne ale przy odrobinie zdo/no

sc1 manualnych mozna do kasety wlozyc zwyklg tasme
od maszyny do pisania

mozliwosc drukowania na pojedynczych kartkach | na
papierze ciaglym o szerokosci do 25 cm. Do drukarki

mozna dostawic ,traktor” — urzadzenie do przesuwa-
nia papieru z perforacia. W przypadku drukowania na
pojedynczych kartkach drukarka pétautomatycznie po
daje strony — nalezy jedyrme wlozyc kartke i1 nacisngc
dzwignie, a drukarka sarma wciagnie papier | ustawi go
na poczatku strony

padczas pracy z systemem CP/M drukarka zachowuje
sie tak, jakby byta EPSON FXBO0 i akceptuje le same
kody kontrolne

B ropsTawowe
OPROGRAMOWANIE

1. LocoScript

Jest lo program do edych tekstow sterujacy pracg catos
ci systemu. LocoScript jest bardzo dobrze zintegrowany z
pozostatyrmi elementami komputera klawiatura zawiera
specjaline klawisze do jego obstugi. mozhwoscl drukarki s
wigksze niz podczas pracy z systemem CP/M i oczywiscie
caly ekran jest wykorzystany. Program jest sterowany
przez ,MENU" — specjalne ckna z listg komend uaktyw-
rmanych klawiszami funkcyjnymi. Edytor oferuje kilka kro
jow liter, rozmiardw druku (od 10 do 17 znakow/cal), druk
podwojne| szerokosci, wytluszczony, pochylony, polegi i
indeksy. podkreslenia (tylko wyrazow badz catych lini)
zmienng gestosc pionowa druku (od 8 liniv/cal z odstepem
1/2 inn do 6 hini/cal z odstgpem 3 hini. Istnieje mozliwos
definiowania nagtowkow i stopek, drukowania numerow
stron, rozrozniania stron  parzystych nieparzyslych
pierwsze, srodkowych i ostatmiej] W LocoScript wbudo-
wanych jest wiele dodatkowych znakow niestely bez
mozliwosc: definlowania wlasnych, co wyklucza stosowa
nie polskich liter

W porownaniu do imnych edytoréw nieco ograniczone
sa mozliwosc wyszukiwania | zamiany fragmentow tekstu
oraz operacje na blokach

Cennym udogodnieniem jest to, ze w czasie gdy jeden
teskl sie drukuje mozna juz pracowac nad innym — jedno-
czesne wykorzystanie edylora | drukark: spowalmia dziala
nie obydwu. ale nie blokuje pracy komputera

LocoScript’'u mozna uzywac takze jako inteligentne] ma
szyny do pisania — w trybie ,Direct Printing” drukowany
jest kazdy paragraf wprowadzony z klawiatury nie trze
ba korzystad ze stacj dyskdw, wprowadzaé tekstu, zapisy-
wac go 1 dopiero pozme| drukowac.
2. Mallard BASIC

Jest lo prawdopodobnie ostalrue osiggnigcie w dziedzi
nie interpreterow BASIC-a dla komputerow 8 bitowych
Pracujac z Mallard'em mozna odniesc wrazenie, ze BASIC
jest doskonatym jezykiem programowara. Wynika to z 2
rzeczy. Po pierwsze — jest on bardzo szybki (jak na inter-
preter). a po drugie — ma wbudowane mechanizmy do-
stepu do dyskow, ktarych mogtby mu pozazdroscic TUR
BO PASCAL. Uzytkownik ma mozliwosé wyboru czy plik
na dysku bgdzie traktowany jako zbior sekwencyjny. in
deksowo-sekwencyny, czy zbior o dostepie bezposred
nim. Dodatkowo mozna uzywac tzw. kluczowanego doste-
pu do dysku — rekord danych moze byc odszukany przez
zawarlosc jednego z pol!
3. Dr.LOGO

Jest to ten sam interpreter j@zyka. ktory uzytkownicy
CPCB128 znajg jako LOGO3 — tacznie z jego wszystkimi
niedociggmigciami. Dla przypomnienia — akceptuje wyta-
cznie skrocone wersje komend (FD a nie FORWARD) | ma
czasami klopoly z zotwiem — jego obraz pozostaje na
ekrame mimo, 1z sam zolw poszed! juz gdzie indziej
4. GSX

Graphic System Extension — graficzne rozszerzenie
systemu (CP/M) jest zbiorem procedur | programow poz-
walajgcych wykorzystywac grafike pod kontrolg systemu
CP/M. Niestety nic wigce] o tym bardzo uzytecznym pa
kiecie nie wiadomo, gdyz nie jest on opisany w instrukcji
abstugi, a dobre podrecznki GSX jeszcze do nas nie do
larty
5. Oprogramowanie systemowe CP/M

Na dyskach systemowych poza wymienionymi juz pro
gramami uzytkowymi znajduje sig jeszcze kilkanascie in
nych. Czesc z nich jest wartoSciowa (programy zarzgdza
|ace przetwarzaniem danych | wspoipraca z urzadzeniam
zewngtrznymi), a czgsc prawie zupeinie bezuzyteczna
lak jak assemblery, disassemblery, programy uruchomie-
niowe, ktore s3 dostosowane do procesora 8080, a Z80 na
klorym zbudowany jest komputer ma znacznie rozszerzo-
ng liste rozkazow

B /NSTRUKCJA OBSEUGI

Wraz z komputerem uzytkowmk dostaje dwa tomy n
strukey
1. Opis CP/M. LOGO 1 edytora LocoScript
2 Opis BASIC-a



Podreczniki napisane sa zZrozumiale | zawierajga wiek
szosc potrzebnych informacy (poza opisem syslemu
GSX). W razie klopotow z CP/M mozna obejrzec duzy
zbior (75KB) HELP umieszczony na 4 stronie dyskow sy
slemowych, gdzie opisane sa dos¢ doktadnie programy
uzytkowe CP/M

Pewne zdziwienie budzi objelos¢ podrecznika edytora
— ckoto 150 stron. AMSTRAD reklamuje LocoScript jako
program profesjonalny, ale prosty w obstudze. Jest to pra
wda, ale dopiero po pewnym czasie — na pocz3dtke «edzi
sie@ przed Komputerem 1 nie bardzo wiadomo co tam ska
cze po ekranie.

B DOSTEPNE OPROGRAMOWANIE

W gre wchodzg praktycznie tylko programy pracujace
pod kontrola CP/M+. W Polsce dostepne sa: TURBO PA
SCAL, dBASE Il {nawet w jezyku polskim) i niemieckoje-
zyczna wersja programu kalkulacyjnego MULTIPLAN. Na
inne rzeczy prawdopodobnie trzeba bedzie jeszcze po
czekac. Dotychczas nie ma jeszcze zanstalowanych pol
skich znakow ani na ekranie, ani na drukarce

M Pcwss12

Model PCW8512 ma rozbudowana pamiec operacyjna
(do 512 KB) 1 wbudowang druga stacje dyskow — dwu
stronna o wigksze| gestosci zapisu 1| pojemnosc: okoto 720
KB. Wiekszosc .nowej” pamieci RAM uzyla jest do roz
szerzenia RAMDISC-u Praca na wieksze] maszynie jest
wygodniejsza — dla wiekszosci programow ogranicze
mem rozmiaru danych jest pojemnosc dyskietki, a gdy
mamy tylko jedna stacje 10 musza sie na niej zmiescic jed
noczesne stare dane (przed przetlworzeniem), nowe dane
(po przetworzeniu) | sam program, kiory je przetwarza. Na
przyktad uzywajac programu WORDSTAR mozemy opero
wac na zbiorach o wielkosci do 50 KB, a w przypadku po-
siadania 2 stacy dyskow sam program |est na dysku w sta
¢ A, dane natormiast mozna umiescic na dysku w stacj B

zamiast 50 KB mamy prawie 800

B DODATKOWE URZADZENIA
ZEWNETRZNE

AMSTRAD produkue dodalkowe stacje dyskow FD2

tgcze szeregowe RS232C (wraz z emulatorem terminala
VT52). Inne hrmy oferujg stacje dyskow 5 1/4" facza row

olegte do drukarek 1 modemy. Firma Northen Computers
produkuje dostosowane do AMSTRAD-a dyski typu WIN
CHESTER nazwane AMSTORE o pojemnosci 20 MB. M
Zna je taczyc w siec (do 120 dyskow) lub do jednego dys
ku mozna podigczyc kilka komputerow. Jedyng wadg tego
urzgdzenia |est bardzo wysoka cena kKilkakrotnie przewy?z
szajaca ceny podobnych dyskow do komputerow IBM czy
ATARI 520ST

Mawet k ut rZeznaczony wy'ta do pracy
v W e o ysZ i N
Kazdy cza K l
ia sie i we
Hitcn-Hikers Gui Ax 3 zachowe | bry
1Z20We, a8 nawe =1 we ezig g L ¥ |
- L] *
. vart tyle go oprog vanie Wi
hwal {hstop=ad brak jest oor amowanria dal3ce
go podsiawowe wymagarnie tgpnosc po!skich zna
w i iudng jest ; WBZ5o jako dobry kampute
PCW me ma ROM-u ata pamgc przechowule )
R owmez generatory Znakow dia ekranu 1 drukark
raz komunikaty temowe. Nic wie ] a e
<odzie Dy po's<ie Znax Dyly moziiwe do Jiukowania, a na
aty CP/M 1 LocoSc byty przefiumaczons na |2
K memiecka wersja

schiniewdan | oodstawawe programy

i ¥ emecdim, <lawatur wniez dost NAMS
10 w A0 Mmier kKich n ehtore ze znakow na
dow ZCZO 39 bez) a kKlawiszac

esl wec szansa, ze przybedzie nowy dobry komputer
kiory bedzie mogt wspomagac gospodarkg magazynows
w niezby! duzych przedsieb siwach (fatwo Warzena
baz danych), prowagdziC KSIgJow a lakze bycC idealny
arzedziem prac y dia pisarzy. ttumaczy | innych osob cze
510 urywagoych maszyny do pisania

Darek Wichniewicz

Co piszczy pod klawiatura?

SPOSOB
ZAPISYWANIA
W PAMIECI
PROGRAMU
W BASIC—u:

Kazda instrukcje interpreter BASIC-a oznacza koden
zwanym TOKEN Sysiem taki pozwala efekiywnie] wyko
rzystac gtowng pamiec minikomputera, poniewaz jedno
bajtowy TOKEN zajmuje znacznie mniej miejsca niz dowo
Ina instrukcja BASIC-a Z tego tez powodu nie mozna uzy
wac nazw instrukc) do oznaczania zmiennych

Jedna limia BASIC-a zajmuje w pa I minimum 6 baj
low dwa do oznaczenia numerd w hr dwa do oznacze
na dtugosc eden dla rozdzielenia | mmmum jede
do oznaczenia instrukcy. BASIC zaczyna gromadzic linie
programu poczawszy od adresu 368 (dziesietnie). Roz
patrzmy na przykladz.e. jak to sie odbywa

Wpiszmy naslepujaca line

1990 PRINT ,POTOP"
| o w trylie bezposrednir
FOR 1-368 TO 385:PRINT I;" ";PEEK (I):NEXT I
Irzy emy ciag hc; Kiory opisuje pomzsza labela
Adres Wartosc Znaczenie
68 ] Mizszy bajt diugosc hni
9 0 Wyzszy bajt diugt
Mizszy bajt numeru lir
7 Wyzszy bajt numeru lir
372 191 Kod instrukcp PRINT
373 32 Kod ASCII spag)
34 {od ASC dzystowu
80 Kod ASCI litery P
Kod ASCI 9]
AS I
il
1 A
Kod iZieler para
Ta U 1ZysK a t Z dwoch bailoy
NIZSZY BAJT '+ (255 - WYZSZY BAJT)
wy 14 s 256 4
198 - (256~ 7) 1990
Ponewa 17 wWiemy p dkim adresery isiala um
PRINT, mozemy |3 zamienic na 3. ko

vsiag D istrukcp POKE | a

POKE 372,197
A disie . i

1990 REM ,,POTOP"

197 winstrukcp POK kodem insiruk
| REM
Vi 17 Kl sposob p howyw a -z

stym pod

10 ABC=20
| w trybie bezposrednim ponownie

FOR | -368 TO 385:PRINT I;” ";PEEK(I):NEXT |
Znaczenie uzyskanych na ekranie liczb podaje labela

Adres Wartos¢ Znaczenie

368 14 Mizszy bajt dlugosci lini

369 0 Wyzszy bajt diugosc linn

370 10 MNizszy bajl numeru lini

an 0 Wyzszy bajt numeru hinn

372 13 Wskaznik zrmiennej
numeryczne|

373 7 Diugosc nazwy zmienne| + 4

374 0 Kod separacj

375 65 Kod ASCII pierwszego znaku
nazwy Zmienne|
(w przyktadzie A)

76 66 Kod ASCII drugiego znaku
nazwy zmienne| (itera B

377 195 128 + kod ASCII ostatmego
Znaku nazwy Zmienne|
(hitera C)

3 239 kod (token) znak
Wielkosc zmienne)

380 20 Wartlosc zmienne

Liczba 13 pod adresem 372 jesl kodem wskazugcym na

wyslapierme Zmienneg) meryczrne]. W przypadku zmien
e) alfanumeryczne| do pamiec wpisana bytaby warlosc 3
Pog adresami od 375 do 377 zakodowana zostala nazwa

w ASCl odpowiadajacych
e oslatm znak nazwy

e8] prZez w e kK
Znak Zylym w wie. Jedy
nne ezentowany W pamieci przez sume k
195 iczba 239 pod

mz jeqo kod w

adreserr
znaku nym
W ten sposob minikompute e’ ze znak
ktadowa nazwy zmienne). Liczba 25 pod ad

wWie KDS Zmenne] w Zaeznosci od

Onresid

Zedznalow je) wartosc naslgpujgca labela

Liczba Wartosc zmiennej | Kod jej diugosci

15 Wartosc zmienne| =1, bez kodowan

16 Warl Zrmenne 2 oez kodowana

wWartosc zmien aez kodowania

WartosE 2zmienne) 2awarta
dziale od 10 do 255
kod dia jednag ja

26 Wartosc zmie
w przedziale od 256 d
kod dia dwoch bajlow

1) Zawarta
65535

a1 Warlosc zmienne| przexraczajgca 65535 lub
niecat<owila, kod d!a pieciu bajtow wedlug
WZOoru
wartosc=(2t(05-145) = (65535 + (b2/128)

(p3x2 hd x512) +

(o1/32800))

gdzie b1,.. b5 reprezentujd wartosci cbecne

pod piecioma adresam: stuzgcymi do kodo

wania zmenne)

N przypagiu, gdy enna pest hczbg ujemna, Kod (loken)

Zras 245) wyslepuje zaraz po «odzie (token) znaku

Wojciech Zibtek
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PRZED EKRANEM

TYPOWE
ZASTOSOWANIE

W poprzednich numerach ..Bajtka”
pisatem o kilku dziedzinach dostep-

nych, dzieki specjalnemu oprogramo-
waniu nie tylko dla informatykow.

Krotko przypomne: systemy baz da-
nych zwala rzechowywac i bar-

dzo szybko przetwarza¢ duze ilosci
informaciji, formularze elektroniczne

szybko i bezbtednie wykonuja zawite
rachunki, wreszcie edytory tekstow

utatwiaja i pr iesza rz towa-
nie wszelkich maszynopisow. Wydaje
sie, ze kazde z wymienionych udogo-
dnien adresowane jest do innej grupy

odbiorcow. Jest jednak bardzo duza
dziedzina, w ktorej wszystkie znajdu-

ja zastosowanie rownoczesnie.

Przyjrzyjmy sie dziatalnosci dowolnego przed-
siebiorstwa. Musi ono gromadzi€ dane, np. kartote-
ka pracowmkow, czy lista klientow lub dostawcow
Dane le sa przelwarzane na roZzne sposocby, w
szczegolnosci biorg udziat w obliczeniach, ktére w
wielu wypadkach najprosciej zrobi¢ w oparciu o for-
mularz elektroniczny. | odwrotnie, wyniki obliczen
warto czasami przechowywac w bazach danych.
Firma prowadzi korespondencje, zdarza sie lak, ze
jedno pismo trzeba wysfac do okreslonej grupy, lub
zgota wszystkich klientoéw. Przyjemnie (i oszczed-
nie) jest, jesli wystarczy napisac przy pomocy edy-
tora tresc pisma, a komputer wydrukuje odpowied-
nia liczbe egzemplarzy, oczywiscie do kazdego do-
pisujac nazwisko | adres z listy zapisanej w bazie
danych. Ale zeby maégt to zrobi¢ musimy zapewnic
wymiang informacji miedzy edytorem a ta baza.
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Dodatkowym plusem takiego systemu korespon-
dencji jest to, ze kazdy adresat otrzymuje nie kse-
rokopie z dopisanym dlugopisem swoim nazwis-
kiem, ale list, ktory wyglada tak jakby byt pisany
specjalnie do niego. Pamigtajmy, ze dzisie|sze dru-
karki potrafia pisaé naprawde tadng czcionkg i do
tego na papierze bez perforacji, np. na kartkach z
nadrukiem firmowym. Analogiczna potrzeba moze
powstac, gdy piszac sprawozdanie chcemy podac
zestawienie lub wykres danych o nasze| dziatalnos-
ci. Przykiady mozna by mnozy¢, a wniosek jest je-
den — rozne programy uzytkowe musza mie¢ mo-
zliwosé wymiany pomiedzy soba danych. Jest to
dosc trudne, bo zwykle dane sg przechowywane w
postaci zakodowanej, a rézne firmy opracowaly roz-
ne formaty kodowania. (Piszac kodowanie nie mam
na mysl utajniania, tylko szczegolne metody zapi-
su, opracowane z myslg o sprawnym dziataniu pro-
gramu. Oczywiscie uzytkownik widzi dane zawsze
w postaci jawnej.) Zeby zwigkszyC atrakcyjnosc
swoich wyrobdw, producenci wyposazajg |e W pro-
gramy konwersji danych z innych systemow. Np
dBASE Il PLUS (najnowsza wersja bardzo znanej
bazy danych, dostepna na IBM PC), potrafi zapisy-
wac 1 odczytywac dane w formatach wszystkich
szeroko rozpowszechnionych systemow. Jednak
zeby z tego skorzystac trzeba przynajmnie] wie-
dziec. ze sa rozne formaty zapisu danych, a nie
wszystkich to interesuje.

Innym rozwigzaniem jest, a wiasciwie bylo, wy-
puszczanie na rynek zestawu programow, np. edy-
tor, formularz, baza danych 1 pakiet graficzny (do
wizualizacji wynikow — wykresy kotowe, stupkowe
itd.). Wszystkie programy takiej ,rodziny” byly
przygotowane do wspofpracy migdzy sobg

Zwycigzylo (jak dotgd) inne rozwigzanie. Jak
zwykle najprostsze — przynajmniej] z punktu wi-
dzenia uzytkownika. Rozwigzaniem tym sg PAKIE-
TY ZINTEGROWANE (ang. integrated software).
Pakiet taki stawia do dyspozycji uzytkownika wszy-
stkie omowione mozliwosci, potaczone w jeden sy-

stemn, z jezykiem komunikacji w miarg moznosci |e-
dnolitym dla wszystkich podsystemow. Najczescie|
sg to programy sterowane przez menu, co pozwala
na ich eksploatacje bez powaznego przygotowania
informatycznego. Techniczng strong przekazywa-
nia informacji miedzy sktadnikami systemu pakiet
bierze na siebie, dla uzytkownika zostawiajgc spra

wy koncepcyjne, co wydaje sie byc wlasciwym po

dzialem pracy miedzy cztowiekiem a maszyna

W skiad pakietu zintegrowanego wchodzg czesto
rozne dodatkowe elementy, o ktorych do tej pory
nie wspominalismy. Podstawowy z nich to modut
telekomunikacji, klory za posrednictwem najzwy-
klejszej linii telefonicznej | modemu zapewnia 13cz-
nosc naszego komputera ze swiatem zewnelrz-
nym, czyli na przykiad, innymi komputerami, publ
cznymi bazami danych itp. (Modem jest to specjal
ne urzadzenie do kodowania danych i ich przesyta
nia linami telekomunikacyjnymi, oczywiscie moze
on pracowac na zmiane jako nadajnik i jako odbior-
nik sygnatow). Dzieki temu mozna np. na biezgco
otrzymywaé najnowsze notowania gieldowe. Moz-
na tez wlaczyc sie w siec tzw. ,poczty elektronicz-
ne|”. Zamiast drukowac lisly na drukarce, wkiadac
do kopert | wrzucac do skrzynki, wysylamy ich
trescé do sieci telekomunikacyjne). Siec przesyta je
do urzedu pocztowego, ktory jest najblizej adresa-
ta, tam sa drukowane, wkiadane do kopert i dostar-
czane na miejsce

Innym udogodnieniem jest kalendarz, w ktorym
mozemy notowaé daty i godziny spotkan, po to aby
komputer przypominat nam o nich. Niestety system
ten nie sprawdza sie jesli ktos jest tak roztargniony
ze zapomina wigczyc komputer.

Tak jak wiekszosSc powaznych systemow, pakiety
sprzedawane sg wraz z programem, klory pozwala
na ich instalacje, to znaczy na doslosowanie do po-
siadanego typu komputera i konfiguracii urzgdzen
zewnetrznych. Nie tudzmy sig Jednak, ze system
przeznaczony dla IBM PC da sig zainstalowac na
SPECTRUM — wszystko ma swoje granice

Nie znam zadnego pakietu zintegrowanego dzia-
tajacego na mikrokomputerze majacym 64K pamig
ci operacyjnej. Na Commodore C-128 jest zrealizo-
wany taki system, nazywa sig¢ JANE. Najbardzie|
popularne sa FRAMEWORK i SYMFONY, dziatajg-
ce na IBM PC i pochodnych.

Zastosowanie mikrokomputerow z wilasciwym
oprogramowaniem do wspomagania zarzgdzania
niewielkim przedsigbiorstwem, czy prowadzenia
biura moze zaoszczedzi¢ wiele czasu i pracy. Ko-
rzysci $3 tak ewidentne i powszechnie dostrzega-
ne, ze mozemy dzi$é mowic o typowym zastosowa
niu profesjonalnego sprzetu mikro ,do prowadze-
nia interesow .

W naszym kraju zastosowania tego typu napoty-
kaja kilka barier. Pierwsza z nich to oczywiscie
sprzet. Zaklady Elwro obiecuja wyprodukowac w
1987 r. okoto stu!!! mikrokomputerow Elwro 800,
kompatybilnych z IBM PC. Na drukarkg z Btonia
czeka sie okoto dwach lat. Sprzet importowany, lub
produkowany przez firmy polonijne (czytaj: zmon-
towany w Polsce z importowanych podzespoiow)
jest dosé drogi. Takze telekomunikacje mozna uz-
na¢ za opowiastki fantastyczno-naukowe, biorgc
pod uwage stan naszej sieci telefonicznej. Brakuje
takze matenalow np. dyskietek oraz literatury fa
chowej

MNastepna przeszkoda jest brak oprogramowania,
lub jak kto woli powszechna nieznajomosc jezyka
angielskiego, ktérym operuje to oprogramowanie,
ktore jest dostepne. Przeszkoda ta jes! likwidowana
na kilka sposobow, miedzy innymi przez zatrudnia-
nie fachowcow informatykéw, co w zasadzie za
przecza podstawowe] idei nowoczesnego oprogra-
mowania uzytkowego, ale w poczatkowym etapie
jest czesto niezbedne, gdyz istnieje bariera trzecia
psychologiczna.

Dla wigkszosci ludzi w naszym kraju komputer

© jest czyms$ nowym i dlatego uwazajga oni, ze nie sg

w stanie opanowac go samodzielnie (Ty, Drogi
Czytelniku, nie bedziesz miat tych problemow i to
jest pocieszajgce)

Mimo wszystkich wymienionych trudnosci mi-
krokomputery sa uzywane w administrac) | zarzg-
dzaniu, a liczba wdrozen systematycznie rosnie.
Oczywiscie jest jeszcze wielu ludzi, ktorzy uwaza-
ja, ze typowe zastosowanie mikrokomputerow to
gry. Mysle, ze nalezy im zyczy¢ duzo szczescia, bo
moze im by¢ bardzo potrzebne.

Andrzej Pilaszek



Filmowa opowies¢ fantastyczna
~Pan Kleks' w Kosmosie” jest
basnia opowiedziang przez kompu-
ter. Nawiazujac do ﬁo rzednich fil-
mow o przygodac ana Kleksa
autorzy ,Kleksa w Kosmosie” sta-
ra¢ sie beda wyjs¢ na przeciw
ogromnej fali zainteresowania
komputeryzacja naszego 2ycia,
gwattownym rozwojem zastosowa-
nia maszyn cyfrowych i odkryciami
na drodze poznania przestrzeni po-
zaziemskiej. ,,Pan Kleks w Kosmo-
sie” bedzie wigc basnia cywilizacyj-
na — ten typ opowiesci fantastycz-
nej odpowiada najbardziej — zda-
niem autorow filmu — wrazliwosci i
wyobrazni wspéiczesnej, miodej wi-
downi. Ostatni Rezerwat Przyrody,
Planeta Mango, Szkola Przysziosci
oto niektore tylko z miejsc w ktérych
toczyc sie bedzie akcja filmu. Wias-
nie z wyobrazeniem Szkoly Przysz-
tosci zwigzany byl konkurs na pro-
jekt ,robota klasowego” ogiloszony
przez rezysera filmu w Teleranku.
Na konkurs nadestano kilka tysiecy
rysunkow i projektow nazw.
Poniewaz wiekszos¢ robotéow zo-
stata nazwana ,Bajtek”, redakcja
postanowita ufundowac nagrode
specjalng w tym konkursie Autoro-
wi najlepszej pracy zostanie wre-
czony magnetofon do mikrokom-
putera {(data recorder).
Film ,Pan Kleks w Kosmosie"” po-
wstaje w Zespole Filmowym ,Zo-
diaﬂ;". Bedzie to cﬂm m;gyczny _h
uslyszymy w nim czternascie nowyc
piosenek — muzyke do filmu pisze
kompozytor Andrzej Korzynski.
Scenariusz i rezyseria filmu — Krzy-
sztof Gradowski, a w rolach gtow-
nych zobaczymy m.innymi: Piotra
Fronczewskiego, Janusza Gajosa,
Emiliana Kaminskiego, Henryka Biste
a takze Maryle Rodowicz i Andrzeja
Rosiewicza i wielu innych ulubien-
cow miodej widowni.

Bajtek wita Pana Kleksa
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Jerzy Szafranek



Na pytania
»,Bajtka”
odpowiada
Jack Tramiel,
przewodniczacy
rady nadzorczej
korporaciji
ATARI

— Czy mowi Pan po polsku?

Kiedys mowitem. Do dzis rozu
miem wszystko 1| jestem pewien, ze
po kilku tygodniach pobytu w P
porozumiewalbym sie zupetnie swo
bodnie

Objecie przez Pana firmy Ata-
ri w 1984 roku rozpoczeto serie jej
wielkich sukcesow rynkowych. Ja-
kie byly poczatki nowej korporacji
Atari 3 lata temu?

Musze sie teraz zajac praklyka
kapitaizmu, porozmawiamy zatem
pieniadzach. W 1984 ku Atar t |
kazdego dnia milion dolarow. Najwaz
nigjsza rzecza byto uratowac firme |

f traty. Mielismy z tym na
prawde duzy problem

wolnic setki ludzi, drasty
) i

olsce

reduKkowac
Musielis
Znie Ogra
ZyC Daze nrmy 50 bt

Ktorych sie poprzednio miescita
zorganizowac dziat badawczo-rozwo

jowy, wpiowadzic nowe produkly 1 na
dac inny Kksztalt starym wyrobom
Wielozadanmowosc (mullitasking) stata

sie zasada obowiazujaca Kazdy me

edzer zatrudnmany przez nas pow
nien mysle¢ ¢ 30 roznych sprawach
jednoczesnie, aby sprostac wieloza

daniowosci ogramczyc k(}.’-;:_’:}"_ tak e
dnak, by nie zaktocic am przysziego
rozZwoju, ani biezacych przedsiewzie
12 miesiacach lakie) pracy
efekt, ktory chcieismy
IggQnagc
Jakie sa Panskie obowiazki
Jjako przewodniczacego rady na-

dzorczej?
Jako przewodniczgcy rady
€| musze izic kierunek, w
byl f
a ity przemy K K 3

|'[ 2l planowanie ;':'("-?-' o
Czy bierze Pan udzial w co-
dziennej pracy firmy?

k. Efekty codzienne] pracy

izaja sie do okreslenia, ile pie

edaly Wy ajemms ! e zaraoniar

e Ze Wwadzeg tere

~Biznes jest wojna” — to kon-
trowersyjne stwierdzenie doktad-
nie opisuje Panski styl prowadze-
nia interesow. Czy moéglby Pan je
wyjasnic?

JAK TO ROBIA INNI

do dyspozycj zespdt dobrych wspol
pracownikow mozna 0siaggnac pra-
wie wszystko

Commodore C-64 byl Pans-
kim wielkim osiagnieciem 4 lata
temu. Ostatnio w prasie amerykan-
skiej pojawily sie przypuszczenia,
Ze zamierza Pan wykupic swojag da-
wna firme. Czy zechciatby Pan je
skomentowac?

MNie mam zamiaru kupowac
Commodore'a. Mamy wolng prase w
tym kraju — méwie o Stanach Zjedno-
czonych ktora pisze to co chce
My, w Atar, nie jeste$my zaintereso
wani Commodorem, poniewaz ma on
mato do zaoferowania. Kupowanie te
firmy mogloby sie okazac strata pie
niedzy. Wprowadzilismy komputery
serii ST, ktore mozna obecnie kupic w
zestawie tanigj, niz zestaw C-64 O
roznicy w poziomie technologicznym
obu urzadzen nie bede wspominal

Swietne wejscie na rynek Ata-
ri ST jest czesto porownywane z
powodzeniem C-64. Jak sie Panu
udaje sprzedawac komputer tej
klasy za tak niskg cene?

Odpowiedz jest bardzo prosta
Pracowalismy ciezko, ciezko | |jeszcze

clezko. Jest wielu ludzr w r y
przemysle, kiérych nazwatbym meda
listarmi olimpijskimi. Udaje sie im jedna
rzecz, dostajga medal
MNasza korporacja wedlug moje) f
ozofi usi trenowac caty czas. N
hodzi o to, by raz zwycigezyc me
dale trzeba zdobywac ciagle
pujgc w ten sposob, chce byt pewien
{ bedziemy zawyz cen na-
szych produktow. Najwiekszym wro

atrzymu)g sie

Poste

giem cziowieka |esl chciwosc, wielu
moich konkurentow cierpi na le ch

robe ja nie. Oni maja bardzo duze
koszty, my me pozwalamy sobie wy
dawac zbyl wiele Pracujemy ko

nasze produkty maja najnizsze ceny
najwyzsza jakosc ajlepsze cechy
zytkowe moglis WY|SC Z mim

do masowego odbiorcy

Powiedziat Pan kiedys, ze
oprogramowanie dla Atari ST jest
najszybciej rozwijajaca sie czescia
rynku mikrokomputerowego.

Podtrzymuje te opinie. To boda
nawazne|sze aszych osiagniec

Czy moglby Pan powiedziec
cos o nowym, 32-bitowym kompu-
terze, opartym na procesorze Mo-
torola 680207

Pracujemy nad mim. Powinnismy
g pokaza w drugim Uy Irzi
kwarlale 198 K

A co z komputerami 8-bitowy-
mi — czy ich produkcja bedzie kon-
tynuowana?

Tak. bedziemy konty

e 8-b a. Niemie pras
ta Ok ek obecnie VI
[ e ¥
dc Wie
I |
Y
W

Jaka jest produkcja i sprze-
daz komputerow 8 i 16-bitowych?

Jesli je
dnak pyta Pan o liczbg komputerow, a
nie © ilosc dolarow, moge powiedziec

jemy tego rodzaju informacj

liczgc tgcznie w tym roku
sprzedalismy okoto 800000 jedno
stek

Jaka jest pozycja Atari wsrod
producentow komputerow?

My, nowymi produktami, me
|".:I."E'f'!‘), DoaoiIc "":;'J'f"! SwW -—'j] !':i 8]
( I P ce d ojej , wojer
filozof k wojownik, kiory p
buje walczyc na dwa fronty, zwyk
przegrywa. Musimy wiec skup =
jed teremie, konl W zel

¥ 18] g t
t z !
F Atar do t
ik R € l 1 PIEITWSZY
d ep 1000S

Czy wie Pan, Ze 8-bitowe Atari
staja sie najpopularniejszymi kom-
puterami w Polsce?

Tak v art

rem nr 1 byt w Polsce Commodore
By¢c moze Polacy, wybierajac
komputery kieruja sie nazwa fir-
my. Mozliwe, ze po prostu id3 za mna

Jakie sa Panskie plany doty-
czace Sprzedazy komputerow,
szczegolnie Atari ST, w Europie
wschodniej?

WIeC

sprzedawac ST
nne produkly Atan w Europie wscho
inie|. Istnieja jednak restrykcje rzg
we, Zz ktorymi trudno sobie poradzic
Za kazdym raze kiedy dostajemy
amowienie, slaramy sie pozwole
e. Czasem |est przyznawane
Be e lale wywieral
< na rzgd, aby uzyskac licencje ek
sylajcie za
v e e st |e Zre
W enie it Y
komputery sa irdzo wazne dl
rZy D e pC VIm
dosk W:

Rozmowe przeprowadzil:
Jacek Barlik

Redakcja dziekuje p. Lucjanowi
D. Wenclowi za pomoc w zorgani-

zowaniu wywiadu.
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BIALE PLAMY

Gietda ,Bajtka” przy ul. Grzybowskiej 35 w Warszawie
stala sie obecnie najpopularniejszym miejscem spotkan
wszystkich sympatykow komputerowego szalenstwa. Za-
rowno miodzi jak i starzy zapalency z niespokojnym wzro-
kiem poszukuja nowosci | na swoje mikrokomputery. Na
ostatnich gietdach dominowato oprogramowanie i literatu-
ra. Samego sprzetu bylo raczej niewiele a jego ceny utrzy-
mywaty sie na bardzo wysokim poziomie. Byc moze nie
bez znaczenia sa Kratace pogtoski o ponownym wprowa-
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dzeniu cla na przywozone 2z zagranicy mikrokomputery.
Ciekawostka jest natychmiastowa reakcja gieldy na poia-
wienie si¢ Komputera SpectraVideo na naszym rynku. Ju
w tydzien po rozpoczeciu jego sprzedaiy CSH na gieldzie
pojawity sie rozliczne gry i programy uzytkowe na ten kom-
puter. Na koniec przestroga. Na gieldzie pojawily sig ostat-
nio dyskietki 5.25 cala poEunkurencyjnych cenach. Nieste-
ty wiekszosc z nich posiadala biale plamki lub przebarwie-
nia na nosniku magnetycznym, co praktycznie je dyskwali-
fikowalo. W oknie dyskietki powierzchnia musi byc jedno-
rodna, gdyz plamy i male chocby uszkodzenia moga unie-
mozliwic zapis | odczyt programow.

~
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Nazywarm sie Arkadiusz Sekura Jestem technikiermr
drzewiarzem, mam 33 lala. Posiadam mikrokompuler
Zommodore VG-20 1 Commodore C-64 oraz monitor Zie
ony 1+ drukarke. Oprogramowanie. rozszerzenie grafiki
C-64, asembler (C-64), sztuczna inteligencja (C-64), edu-
kacja (C-64 1 VC-20), testy jezykowe, bank danych, opera
cje finansowe. Interesuje sie elektronikg. informatyka. fo
wografia, literatura fantastyczno-naukowa. Z innymi posia
daczami tego typu mikrokomputerow cheiatbym wymie
nia¢ programy, doswiadczenia, rady. Mo) adres: Os Ka
szubskie 18 CD/39, 84-200 Wejherowo

Krystyna Florek nauczycielka, 36 lal. Mikrokomputer
Amstrad CPC 6128 i Casio PB 400 oraz pidro swietine
Oprogramowanie: C-Header, katalog, funkcja. Zaintereso
wania. programy edukacyjne, malemalyczne, gry logiczne

Wymiana oprogramowania | wypozyczanie literatury
Adres: ul. Zubrzyckiego 4-2, 30-611 Krakow
Jarostaw Pigstka, nauczyciel, 30 lat. Mikrokomputer

ORIC-1 (16K). Oprogramowanie. krotkie pragramy uzyt
kowe | edukacyne, kilka gier. Zainteresowania: mikrokom
putery, muzyka. hiteratura. Stworzenie korespondencyjne
o klubu uzylkownikow ORIC-a, wymiana programow
materialow. Adres: Lucynowo, 62-402 Ostrowite

Witold Werner, uczen, 12 lat. Mikrokomputer: TIMEX Sin-
clar 1000 | ZX 81 16K. Oprogramowanie: sprawdzian
(wlasna wersja), address book. Zainteresowania: informa
tyka, motoryzacja Wymiana oprogramowania, literatury
porad w zakresie programowania ZX 81. Adres: ul. Nubijs
ka 1 m 108, 03-977 Warszawa

Dariusz | Robert Rudkiewicz Darek uczen IV ki Tech
nikum tacznosci, 18 lat. Robert: uczen | klasy Policealng
Szkoty Ekonomiczne] (kierunek inlormatyka), 19 lat. M-
krokomputer: SONY-MSX Hit-Bit HB-75F | ZX Spectrum
48K, Zainteresowania: informatyka, elektroruka, sport, mo
delarstwo Wymiana oprogramowania, skorzystanie z po

mocy w nauce programowania. Adres ul. Mazurska
16/17, 70-443 Szczecin
Krzysztof Konatowicz, uczen, 15 lat. Mikrokomputer:

MERITUM
danych. Zanteresowania
programowania Adres: ul Egejska 2 m 11
sZawa

16K. Oprogramowanie: biorytmy, LOGO, baza
lechnika komputerowa, gzyk
D2-764 War

Artur Pachala, uczen, 16 lat. Mikrokomputer: LASER 310
Color Computer 18K. Oprogramowania: polska wersja ka-

sety demanstracyjne), szereg muzyczek oraz grafik. Zain
teresowani: elektronika, le stotowy, wedkarstw
Adres Aleja Marcinkowskiego 13/20, 63-600 Kepno
Michat Bulski. student. 25 lat. Mikrokomputer TANDY
64K Color Computer 2, syntezator mowy | dzwigku, moni
lor. Zainteresowana: elektronika, elekirolechmika, futury
styka. Wymiana intormac) | doswiadczen oraz wlasnege
firmowego oprogramowarnia. Adres Aleja Poke 10

m10, Czestochowa 7

Wojciech Rawdanik, uczen, 17 lat Mikrokomputer: PHI
LIPS VG-B010 48K, drgzek sterowy wiasne| roboty Opro

gramowanie: gry: River Raid, Spectra, Formula |, Zaxx
programy uzytkowe: LOGO, Hisoft Asembler. Zaintereso
wania: elektromika, jezyki programowania a SZczZegolime

OGO Wyn formacp na temal LOGO. Adre
Kromera 3 11-10 bhark W

Tadeusz Krawczuk Mikrokomputer THOMPSON T-0
k r kig|, magnelofon, cartridg wersjg BA

SIC 1.0. Oprogr: wanie' k ly d ki jezy A

j. Wymi grar

0 Now



WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

| ATARI

ZX SPECTRUM
COMMODORE 64

ZANIM KUPISZ KOMPUTER @ KUPILES KOMPUTER

ZADZWON
28-01-76

ZADZWON
28-01-76

WYPOZYCZALNIA PROGRAMOW

eurobit

® /X SPECTRUM @
® ATARl @

PROGRAMY UZYTKOWE | GRY. DUZO
NOWOSCI. ,,WIECZNE” ZYCIE NA ATA-
Rl. NAJTANSZE CENY. KATALOGI
GRATIS. WYPOZYCZALNIA PROGRA-
MOW 05-220 Zielonka, skr. poczt. 9/2.

D-131

oferuje

B bogaty wybér programéw wzytkowych,
gier (rownwez sprzedaz wysytkowa)
B projektowanie 1 programowanie syste
meno
na mikrokomputery AMSTRAD
Be:zplatna wysytka katalogow 1 informacy:
02-791 Warszawa, ul. Meander 21 m.20

D-154

16-letni uczen przy pomocy swojf.?o
domowe?o komputera przez dziesiec dni
odszukaf i poprawit btad w programie
komputerowym, ktory przez 25 iat przesz-
kadzal w prowadzeniu l;‘:urac badawczych
w jednym z amerykanskich szpitali. Przy
pomocy poprawionego programu i mate-
go komputera osobistego bedzie mozliwe
w przeciagu kilku sekund okreslenie mo-
zliwosci wystapienia zawalu serca. Sfru-
strowanym specjalistom nastolatek
oswiadczyl, ze komp.ulery go nudza.

System wczesnegoe ostrzegania cpra-
cowata firma Marconi. Jego zasiegu nie
ogranicza krzywizna ziemi. Gtownymi ele-
mentami systemu s3: superkomputer wy-
konujacy do 10 milionow dziatan dziesiet-
nych na sekunde, krotkofalowa stacja na-
dawczo-odbiorcza i stona morska
woda, ktorej wlasciwosci powoduja
~przyleganie” fal krotkich do je| powierz-

| —INTERAMS -
~ AMSTRAD —
——I|BM——

oferuje

@ komputery

@® drukarki

@ oprogramowanie

@ literatura

@ programy na zamowienie
l @ posrednictwo

Udzielamy gwaranc)i na komputery za
kupione w naszej firmie

@ Gry dla mtodziezy W-wa, tel. 35-52-20,
Okopowa 22/11

L 134

chni. Slaby sygnal odbity od poruszaja-
cych sie obiektow w odleglosci do 320
km, liczac po krzywiznie ziemi, wyodreb-
niany jest z duzej ilosci roznego typu za-
kiocen dzieki specjalnemu programowi,
wymagajacemu poteznej mocy oblicze-
niowej superkomput:ra.

Emulator Macintosh’a ukazal sie w
sprzedazy na rynkach zachodnich przy-
stosowany do wspolpracy z mikrokompu-
terami serii ST firmy Atari. Wykonany w
postaci tzw. ,,cartridge’a” emulator zawie-
ra trzy pamieci typu ROM. W pierwszej
znajduje sie program umozliwiajgcy sy-
mulowanie obstugi dyskow napedu Ma-
cintosh’a, aw ?ozosta ch dwoch znajdu-
%e sie kopia 512KB pamigci ROM Macin-
osh'a, co pozwala Atan na dokladnie
taka samg obstugg monitora, napgdu dys-
kow i myszy. Zapis i odczyt informacji w
napedzie przebiega jednak o 50% wolniej

PORADY ATAR!

- WYBOR SPRZETU COMMODORE C-16, 116, 4

OPAOCRAMOWANIE v

CO PIATY — GRATIS! INSTRUKCJE o

WYSYLKA NA CALY KRAJ @ KATALOGI GRATIS 1 gfggg&’;'mwo MSX

RACHUNKI @ SZKOLY — ZNIZKA IBM

00-849 WARSZAWA, UPT 66 p.14 WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJI
DH ,SEZAM™” I p: g: 16-19. Al. Ujazdowskie 18 m. 14 Warszawa w g. 9-18 .
D-156 D-90
DOMY TOWAROWE CENTRUM

+WARS”
antresola
tel. 27-72-11 w. 242
PROGRAMY e LITERATURA @ SERVICE
e ATARI ¢ SPECTRUM
e COMMODORE ¢ AMSTRAD

D-163

POCZTA!

i na miejscu
W-wa, Plac Zbawiciela ,MALUCH"
Wszystkie programy na:

ZX SPECTRUM
TIMEX

w cenie 100-300 z¢

Inf. Listowna: W.P.K. .SPECTRUM'
00-560 W-wa, Mokotowska 19

lub tel. 25-95-40

D-128

b i el R W o v e B

ze wzgledu na czas potrzebny do emulac-
ji, é'edna pozostale operacje _Frzebiegaga
0 20% szybciej, gdyz Atari ST jest szyb-
szy od Macintosh’a.

@
Dla Atari ST opracowano wkiadke (karte)
umozliwiajgca przeprowadzenie obliczen

z predkoscia 15 milionow operacji na se-
kunde, czyli prawie dwukrotnie wiecej niz
stynny VA

oo! | gom slec¢, ze mikropro-
cesor Motoroli MC 68000 jest w stanie
dziata¢ z predkoscia ,tylko” 100 tysiecy
operacji na sekunde ...

@

Japoriski koncern Mitsubishi Electric
rozpoczat juz F?rodukcje dynamicznych
ﬁamieci typu RAM o pojemnosci 1MB,
onfiguracji 256 kilostow czterobitowych i
czasie dostepu od 150 do 100 nanose-
kund. Wytwarza sie miesiecznie 100 tysie-
cy tych uktadow w cenie okoto 10C dola-
row za sztuke.
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Co to jest RAM-dysk? Z jakim urzgdzeniem wspoldziala -
Eugeniusz Tenenbaum
ul. Serbska 3a
51-111 Wroctaw

Nazwa RAM-dysk jest nieco mylaca, nie odnosi sie ona
bowiem do fizycznego urzadzenia, lecz raczej do sposobu
organizacyi pamigeci wewnetrzne] komputera. RAM-dysk
|est pewnym wydzielonym obszarem pamigci RAM, stuzg-
cym do przechowywania danych w formie plikow, podob-
nie jak ma to miejsce w przypadku pamigci zewnegtrzne)
(np. dysku — stad nazwa). Zaela takiego rozwiazania jest
niezwykle szybk dostep do danych zapisanych w RAM
dysku, wada — utrata tych danych po odiaczeniu kompu
tera z sieci, podobnie jak cate] reszty pamieci RAM

RAM-dysk jest rozwigzaniem dosc czesto spotykanym
wsrod komputerow B-bitowych z pamiecia 128 (lub wiecej)
kB. Jak wiadomo, przestrzen adresnwa procesora wynosi
tam zazwycza] 64 kB. Pozostata pamiec RAM jest czeslo
wykorzystywana jako RAM-dysk.

R il i B s = =

Zakupem kompulera interesuje si¢ krotki czas; mam w
planie kupno Alari BOOXL lub 130XE. Decyzje te podialem
po obejrzeniu pierwszego 2 w/w komputerow u kolegr. Je-
dnak rie potrafitbym uzasadmic mego zdama. Zaczalem
szukac porad w Waszymn pismie. Dlaczego nie mozna zna
lezc u Was niczego dla takich poczatkujacych jak ja? Jedy-
nie w rubrykach dia najmiodszych mogfem wiele wyczytac
I Zrozumiec. Brak materiatow dia zainteresowanych, malo

checacych sie zainteresowac informalyka Stoje leraz
przed duzym problemem: zdecydowac sie na kupno kom
putera, czy tez me. Boje sie, Ze wylozZone przeze mrie
prenigdze poyda na marne, ze nie dam rady Prosze o
wziecie na serio mego listu | poinformowanie mnie, gdzie
mozna kupic malerialy przeznaczone dla osob poczatkuja
cych, gazie jest wszystko przedstawione w sposob zrozu
muaty dia takich, jak ja
(rnazwisko 1 adres do wiad. redakcji)

Pierwszym | podstawowym przewodnikiem w pracy z

nowym komputérem jest jego instrukcja obstugn Z reguty
ma ona rozmiar grube) broszury lub ksiazki, ktore| wieksza
czesc zawiera informacje dla osob stykajacych sie z mikro-
komputerem po raz pierwszy. Jej lektura w polaczeniu z

praklycznym sprawdzeniem nabywanych wiadomosci po
winna stanowiC zawsze pIerwszy elap Zapoznawania sie 2
komputerem. W miare moznosc polecatbym zreszig g
przejprzene |eszcze przed zakupem sprzetu, aby unmiknac
np. nabycia Atan 800XL bez magnetofonu lub stacp dys
kow

Nie zamierzamy na lamach , Bajtka™ powlarzac niczego
co podaje inslrukcja cbstug danego kompultera; stad tez
lektura wielu materatow zamieszczanych na naszych fa
mach wymaga pewnego doswiadczenia Czesc objetosc
czasopisma przeznaczamy |ednak dla poczatkujgcych
Prowadzony od poczgtku zesziego roku cykl  Ne boj sie

ve!” miat za zadanmie zapoznac z podstawowym: cercha

Aleksandra

mi sprzetu mikrokomputerowego; . Tylko dla przedszkola
kow" jest zas adresowane do wszystkich, zaobywajacych
pierwsze doswiadczenia z jezykiem Basic. Nie trzeba chy
ba ttumaczyc, ze tytut rubryk jest przenosnig

TR T SRl o N

Czy dotknigcie metalowym przedmiolem do zigcza kra
wedziowego w ZX Spectrum moze spowodowac uszko-
dzerne komputera? Niechcacy dotknglem do zigcza kra
wedziowego , minjackiem ”

Mariusz Dziawa
{adres do wiad. redakcji)

Tak. Moze to doprowadzic do powaznych uszkodzen
uktadow scalonych Spectrum, m.in. ULA | uktadow pamie
ci RAM, zdarzyc sie moze takze uszkodzenie pamieci
ROM i procesora. Zabezpieczemiem na przysziosc przed
niezamierzonym zwarciem Stykow szyny moze byc spo
rzadzenie specjalne) nakladk ochronne| z matenatu 1zola-
cyjnego. Pamietac nalezy tylko. aby me utrudmala ona

biegu powetrza wewnatrz obudowy kompulter go
przegrzanie byé bowiem rownmez przyczyna uszko

dzen

FProsze o garsc informacyr na temat MSX. Czy jest (o fak
tyczme standard tak dobry, jak gloszg jego rekiamy?
KD

(mazunsl-a i adres do wiad. red.)

Komputery standardu MSX pe
podstawowe
a. mikroprocesor Z80 A z zegarem 3.5 MHz
b. pamiec RAM przynajmnie| 64 kB
pamiec ROM 32 kB

adaja nastepujace cechy

g

d. ekran o rozdzielczosci 256 x 192, 16 kolorow,

e ekran w trybie tekstowym 40 x 24 znaki

f. 32 sprite’y

g. dzwiek — co najmnie] 3 kanaty, 8 oktaw

h. wbudowany interface standardu Centronics

i. rezydujgcy interpreter jezyka Microsoft Extended Ba

sic,

|. mozliwosé pracy w systemie CP/M 2.2
Niektore z podanych powyze] parametrow nie dordéwnuja
JuZ najnowszym osiagnieciom czotowych firm obecnie
produkowane maszyny posiadajg czesto pamigé RAM 128
kB, ekran o rozdzielczosci 640 x 400 lub 640 x 200
oraz ekran tekstowy o wymiarach 80 x 24 znaki.
Oto niektére z produkowanych obecnie komputerow MSX
Toshiba HX-10 PANASONIC CF-2700
Sony Hit Bit PHILIPS VGB020
Sanyo MPC 100 Speclravideo SVI 728
JVC HC-7GB Yamaha CX5M

e~ e

Czy do ZX Spectrum mozna podigczyc dowolng stacie
dyskow? JeZeli nie, to prosze o informacje o tych, kiore oo
dfagczye mozZna.

Stawomir [zydorezyk
ul. ptk. Dgbka 227b/10
81-155 Gdymia-Obluze

Kilka frm produkuje stacie dyskow przeznaczone do
wspolpracy ze Spectrum Wsrod nich boda) najbardzie
znana jes! firma Opus, oferujaca zarowno stacje dyskow

ik 5 1/4 jedyncze | podwone), wraz z cdpowied
nim interface’em pozwalajacym na dotgczenie tych urza
dzen. Oto adres firmy
Opus Supphes Ltd
158 Camberwell Road
London SES x OEE
Wielka Brytania

W ktorym miejscu parmieci ZX Spectrum urmieszczony
Jest ekran monitc ra? Czy obszar tej pamigci mozna relnko
wac?

G.W
fnazwisko 1 adres do wiad. red))

KUPON ZGLOSZENIA DO KONKURSU

KONKURS
0 ZLOTA DYSKIETKE ,BAJTKA”

W  numerze grudniowym
opublikowalismy kupon zglo-
szenia do konkursu klubow mi-
krokomputerowych O ZLOTA
DYSKIETKE ,,BAJTKA” organi-
zowanego pod patronatem Mi-
nistra — Czionka Rady Mini-
strow do Spraw Miodziezy —

28 BAJTEK 1/87

Kwasniewskiego,
przy wspoludziale Zwigzku
Mtodziezy Wiejskiej, Zwiazku :

Harcerstwa Polskiego, Turnie-
ju Miodych Mistrzow Techniki
ZSMP i Centralnej Skladnicy
Harcerskiej. Dla tych, ktorzy je-
szcze nie wyslali zgtoszenia
powtarzamy kupon, ktory nale-
zy wystac do dnia 31 marca
1987 na adres: Redakcja ,,BAJ-
TEK” ul. Wspolna 61, 00-687
Warszawa, z dopiskiem na ko-
percie ,Ziota Dyskietka Bajt-
ka”.

Przypominamy, ze we wspot-
zawodnictwie moga brac udzial
wszystkie kluby mikrokompu-
terowe: szkolne, zakiadowe,
dzialajgce pod patronatem or-
ganizacji miodziezowych, do-
mow kultury itd.. Zgtoszenia
moga przysyla¢ takze kluby
nieformailne.

Zwyciezcow konkursu czeka
wiele atrakcyjnych nagrod!

Czekamy na zgtoszenia!

BAJTEK

O ZLOTA DYSKIETKE ,,BAJTKA”

Nazwa klubu

Adres: ul kod:
Numer telefonu (klubu, prezesa, jednego z czionkdw):
Nasz klub dziata od .
Opiekun (szkota. zaktad pracy, argamizacja patronacka itp.)

. Miejscowosc.

roku, obecnie zrzesza czlonkow

Zglaszamy nasz klub do wspotzawodnictwa O ZEOTA DYSKIETKE
LBAJTKA". W zalgczeniu przesylamy:
— Zasady dziatania naszego klubu
— Opis dotychczasowe| dziatalnosci
— Zamierzenia i plany na rok 1987.

Opiekun: . Prezes klubu:

Adres (telefon): .

(podpis | pieczatka) podpis:




SPRZEZENIE ZWROTNE

Pamiec ekranu ZX Spectrum zajmuje 6192 bajty . na po-
czalku” pamieci RAM komputera, a zalem poczawszy od
adresu 16384 (4000 hex); z lego przestrzen przeznaczo-
na na odwzorowanie samego obrazu rozcigga sie do adre
su 22528 (5800 hex), zas ostatnie 768 bajtow, do adresu
23296 (5800 hex) zajmujg jego alrybuty: kolory, migotanie

jasnosc

MNiestety, podany obszar pamieci jest na state przezna
czony na adwzorowanie obrazu. Jest to np. jedng z gtow
nych przyczyn niemoznosci implementacji systemu CP/M
na omawianym kompulerze

Od niedawna zajmuje sie jezykiem Sinclair Logo. Po
obejrzeniu jednego z pazdziernikowych programow , Halo
Komputer™ nasunely mi sig pytama

1 Czy na Spectrum mozna jakos zrealizowac funkcje
Logo dosfepne na Alan — zmweniajace wyglad zohwa
«rozmnazajgee " go, wprawigjace zotwia w ruch itp. ?

2 Czy w Sinclair Logo w nazwach procedur mogg wy-
stgpowac znaki graficzne (o kodach 129 143)7

Hubert Taler
Gronow 21

66-220 Lagow

woj. ztelonogorskie

Wymienione mozliwosci Atan Logo wywodza sie z mozli-
woscl sprzetowych komputerow XL. Procesor graficzny
Antic, bedacy ich wyposazeniem, pozwala bowiem na de
finiowanie | niezalezna animacje na ekranie tzw. sprite’ow,
znanych rowniez uzytkownikom Commodore. Czlery 20-
wie w Atar Logo to wlasnie cztery sprite'y Realizacja pro
gramowa podobnego rozwigzania na Spectrum jest zada-
niem trudnym w ogole. a zatem w Sinclarr Logo tez

MNie udato mi sie zarowno w Sinclair Logo 1.6, jak | w pols
kim Logo 2.2 zdefiniowac procedury o nazwie zawierajace|
w nazwie j2den z wymienionych znakéw. Na pewno nie
zoslato to przewidZiane przez tworcow interpretera, tym
bardzie). ze dostep do nich z klawiatury jesl niemozliwy

Bamu!

W dotychczasowych numerach [ Bajtka” vkazaly sie
dwa programy kol. Michaia Szumewicza dolyczace opera-
cji przesuwania ekranu Spectrum w gore {.Wstega" nr
4(85) oraz w lewo (,Ruchomy krajobraz"” nr 2(86). Czy
moZna uzyskac takze przesuniecie (scrolling) ekranu w
dot?

Karol Jungk
fadres do wiad. redakcyt)

Tak, oczywiscie mozna napisac program przesuwajacy
zawarlosc ekranu w dowolnym kierunku | o dowolng ilosc
lini. Co wigcej, operacje taka mozemy wykonac np. od-
dzielnie na kazdym z Irzech sektorow ekranu (patrz pro-
gram ,Ruchomy krajobraz”). Interesujacy pana fragment
programu nalezaloby, ze wzgledu na wymagana duza sZy-
bkosc dziatamia, napisac w j@zyku maszynowym lub asem-
blerze. Sadze. ze po lekturze artykutow ,Ruchomy kraj-
obraz™ z nr 2/86 oraz ,Jak schowac obrazek” z nru B/86
nie bgdzie to zadaniem szczegolnie trudnym

Czy takie gry symulacyjne, jak Flight Simulator” czy

. Fighter Filot" zostaly opracowane rowniez dla Atan? A je-

zZeli mie. to czy sa jakies podobne gry symuluwace lot samo-
lotem przeznaczone wiasme dia Atar?

Diaczego recenzje gier publkowane w waszym pismie

dotycza tytko Spectrum?

Rafat Warerzyniak

ul. Staszica 13/5

72-600 Swinoujscie

Dia Atan BOOXL powstalo co najmniej kilka symulatorow
lotu, wsrod nich rowmiez wymieniony przez Pana ,Flight
Simulator

Poza tym istnieje kilka gier, ,udajgcych” lot samoloten
czy smigtowcem w bardzie] uproszczony sposob — na
przyktad . Rescue On Fraclalus”. Opis te| gry w Bajtku”
nr 7/86 jest jednym z przykiadow, ze nie preferujemy po-
siadaczy Spectrum rowniez w slerze gier komputerowych

W _Bajitku " 5-6 na stronie 23 w _ Klanie Commodore’
poaano przykfad zastapienia komunikatow wypisywanych
wjezyku angielskim na komurikaly w je2yku polskir

Czy mozna zrobic to samo w Spectrum +

Andrzej Kubacki
ul. Ziednoczena 147/88
7-700 Torun

MNiestety, jest lo zadamem b.trudnym. Opisany sposob
zastgpienia komunikatow angelskich w C 64 polegat na
przepisaniu catego inlerpretera Basica z pamieci ROM do
bloku RAM, przy zachowaniu wszystkich adresow (Com-
modore posiada petne 64 KB pamieci RAM}. W Spectrum
jednak takie przeniesienie interpretera musialoby pociag
nat za sobg zmiang jego lokalizac) w przestrzeni adreso-
we| komputera (a me jest on relokowalny!') | dodatkowo
zmniejszenie obszaru pamiec dostepnego dla programow
w Basicu. Nie obeszio by sie wiec bez duzego wkladu pra
cy. Wobec faktu, ze pisac programy mozna rowniez z an
gielskojezycznymi komunikatami, uwazam, ze cel (jakko-
lwiek byc moze sluszny) nie jest w lym wypadku warl wy-
siku

Nie widze zwigzku rigdzy jezykiem wysokiego pozio-
mu, asemblerem | mikroprocesorem. Jak dziata infc:, :w
jakieqos jezyka? Czy lo lez jest program? Czyim Sie roZfi
od kompilatora? Czy istnieje mozliwosc napisania progra-
mu Numaczgcego program napisany w jednej wersji Basi-
ca na innag wersje. lub np. z Fortranu na Basic?

Andrzej Szelgg
Trzebinia

Ogolnie rzecz biorac, inleresujg Pana programy, zwane
translalorami — Humaczace programy zapisane w jednym
jezyku na programy w innym jezyku programowania

Gtownym zastosowaniem tych programow jest umozli
wienie uzytkownikowi komputera poslugiwanie sie jezyka-
mi éredniego | wysokiego poziomu W takim przypadku
program w tym jgzyku ttumaczony jest na program w |gzy-
ku wewnetrznym procesora. Uzywane s3 dwa podstawo-
we lypy takich translatoréw: kompilator, ktory tumaczy
program zrodtowy w calosci przed jego wykonaniem, oraz
interpreter, w ktorym podczas wykonywania programu
zrodiowego kazda jego instrukcja jest osobno ttumaczona
na kod maszynowy, a nastepnie ow fragment kodu — wy-
konywany. Zalely 1| wady kazdego z tych rozwigzan byty
juz w . Bajtku" dyskutowane, nie ma zatem celu ich tuta)
powtarzac

Mozliwe jest takze namsanie programu tlumaczacego
program w jednym jgzZyku wyZszego poZiomu na program
w Innym jezyku wysokiego poziomu — zwlaszcza w przy
padku roznych dialektow tego samego |gzyka | oczywis-
cie nie ma przeszkod, aby np. tego typu translator dwoch
dialektow Pascala byt napisany rowniez w Pascalu (a na
stepnie skompilowany). Programy tego lypu s3 szeroko
stosowane, takze w mikroinformatyce

Marcin

_ KOMPUTERY
"PODBIJAJA PRZEMYSL

Rozmowa z szefem Centrum Komputerowe-
go Miodziezowego Ruchu Kultury w Przemy-
slu, Jerzym Gronostalskim.

Styszatem, ze w pana domu drzwi sie dosfo-
wnie mie zamykaya, jako, ze kazdy klo tylko ma cos
do czyniema z komputerami w Preemyslu przycho
dzi do pana { pracuje na panskim sprzecie?

ak, lo prawda, chociaz teraz jest jakby spo-
kojniej] bo juz 1 wrzesnia ruszyto w pomieszcze
niach Miodziezowegoe Domu Kultury w Przemysliu
nasze Centrum Komputerowe. Nie znaczy to, ze
moje mieszkanie nie bedzie nadal stato otworem
dla wszystkich mitosrkow komputerow

asze plany | zamierzenia?

Oprocz nauki obstug komputera i oudowy
systemu komputerowego chcemy poprzez prezen-
tacie budowy prostych programow dojsé do two
rzenig grm*-_« uczesinikow zajec wiasnych progra-
mow. Uczywiscie naszym zadaniem jest gtownie
szerzenie edukac) informalycznej wsrod micdzie
Zy. ulatwienie je) dostepu do sprzetu infermatycz
nego. gromadzenie | popularyzacja informacii doty
czgcych informalyki oraz jej zastosowania, a takze
tworzenie | eksploatacja nrogramow mikrokompu
terowych powszechnego uzytku

Do tege niezbedny |est odpowiedni sprzet
oprogramowanie. Mamy juz 5 komputerow Spec
trum Plus, dziewiec komputerow Atari 800 XL, je-
den Atari 130 XE, cztery stacje dyskow do Atar |
dwie drukarki

rozmawiat: Andrzej Ryczaj

BEZ KOMPUTERA

Rozmowa z Henrykiem Rakowskim, nauczy-
cielem matematyki w Il LO im. W. Broniewskie-
go w Koszalinie, opiekunem szkolnego kotka

omputerowego.

Czy tvlko moda decyduje, Zze komputery podbify
serca 1 umysly tlu ludzi?

— Na pewno s3 tu dwa nurty. Pierwszy 1o rze-
czywiscie moda, pogon za grami telewizyjnymi, no
I przy okazji dla niektorych sSposoOb na zara-
bianie. Ale jest tez drugi nurt, patrzenie na kompu
ter rnedak na zabawke

ozurmem, ze wlasn'e diatego powslalo wa-

sze kofko
Istnieje od ubiegtego roku. Poczatki byty
dosc smieszne. Mielismy ucznia, kiory byt bardzo
zdolny, lecz coraz gorzej radzit sobie z nauka. Oka
zalo sig, ze ma w domu komputer i jemu tylko po-
swigca swoj czas. Uczen, niestely, wyleciat ze
szkoty, lecz ja ;'apmsﬁemll\glm na lekcje by pokazat,
|ak dziata ow kompuler 0 | potknglem bakcyla

Dzieki uprzejmosci dyr. Wasiaka | pana Masznera z
Zespotu Szkot Samochodowych moglem poznac
zasady dzialania tego sprzetu. Zorganizowalem
kurs BASIC-a Specfrum. Klawiature mlehsm\é
narysowang na kartce, co przynajmnie] na tyle byto
korzystne, ze zoslali najwytrwalsi, ci, ktorych inte-
resowaty nie tylko grz
Zaraz, zaraz, kotko kompulerowe bez kom-
putera?
— Doktadnie, bez swojego komputera. Jakos
kombinowalismy. Z poczatku uczniowie przynosili
pozyczony przez siebie sprzet, glownie Commo-
dora 64 1 Spectrum. Potem ’T'.t}gllsrr!y korzystac z
goscinnosci Wyzszej Szkoty, Okregowego Przed-
siebiorstwa GeodezyLno Kartograficznego, no i ga
binetu, samochodowki... Zrobilismy zbidrke wsrod
tych rodzicow, zwrocillismy sie do zakladow pracy,
Towarzystwa Przyjaciol Prasy, Komitetu Antyalko
holowego. Moglhsmy juz kupic dwa komputery, ale
nie jestem tym zainteresowany, bo bylaby to jed
nie zabawka dla opiekuna kotka. Namawiam Dyre
cje do zamowienia sieci ztozone] 2 komputerow
LWRO JUNIOR. Mielbysmy w ten sposob wy-
posazenie dla dwudziestu uczniow
Jednak poki co, nadal bez swego sprzetu
— Sasiednie liceum ma otrzymac z kuratorium
dziesigc Spectrum, stacjge dyskow 1 drukarke. Dy-
rektor szkoly obiecat, ze przygarnie nas. Na razie
zajmiemy sie tylko teong. Literatury jest juz conie-
co. Mamy przedruki instrukc) do komputerow pro
dukowanych przez przedsighbiorstwa zagraniczne w
olsce, instrukcje zachodnich komputerow, | Baj-
tka”. Komputera”, IKS-a" Oczekujemy teraz li-
teratury do zajgc z informatyk

rozmawiat: Waldemar Cwieka
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KORESPONDENCJA Z FRANCJI

PREZENTUJEMY

MIKROKOMPUTERY
ZNAD SEKWANY

Hasto ,mikrokompute! przywo!uw
nam na mysl firym Atar? Amstrad
Commodord ale raczej nie Thomson. A
mczasem ten francuski koncern elektrnn -
czny produkujacy m innymi kompu-
teqi(profesiona ne nie zaniedbuje réwniez

u mlkrokompulerdw osobistych i do-

' g A cmﬂdc':.ml.\.u:n'.h!m jest nalnou;‘sza
ofe rmy mu mikro-
komputeréw dﬁ 'IISB ,1%5 t%waw::z;.rst-
zastosowano ulepszong wers-

& B-bitowego mikroprocesora utoroll

05, a mianowicie G&QE o wawng rzne
strukturze 16-bitowej, wi kosc
dziatania i bogatsze liscle
zostale cechy wspodlne to: motllwoﬁ-é
boru 16 koloréw z 4096 mozliwych, 8 try-
bow pracy monitora w tym tryb 40 i '80-ko-

lumn ; rownoleg tr interface typu Cem-
tronics dla drukarki, interface umwersalny
dla instrumentéw mqu h, modemuﬁ
FIS232 i myszki; weré e lypu nHeartri
dla W zap g w pamieci M
Wspélrly jest réwmez ASIC 1.0 Microsoft
rezydujgcy w wydzielonym obszarze wew-
netrznej pamieci FIOM a instalowany w

mzystania progra—

mow z wcménloim
MO5 w ku i TOT lnTOSITOEI
Pozo dane techniczne mikrokom-

uterow
06: Pamlqc FIAM — 128KB, w tym 16KB
112KB dostguych dia

pamieci ekranu i
utytkownika z %
rezyduj uw amkn:l ROM BASIC 1
Mic Pﬂleg 64KB z mozli-
wotciq mﬁmr;;t;itan dia 128KB, zawiglaia-
ca na ogram obstugi
ekram Whbudowany b::lwﬂrscgletkowy mng-

netofon kasetowy z moiliwoﬁcl?(rra
koscig 1200 | 2400 bauddw. Klawiatu-
rn u mechanicznego z 69 klawiszami w
g funkcyjnych i jeden nznacmny BA-
IC” do wprowadzania czow&ch
(podohme rﬂll: w Spectru w:ﬂscie aku-
ez gniazdem typu ,,clnch Gniazdo

dla d:iﬂra optycznego.

Pamie¢ RAM — 256 KB, wtym 16 KB
pamlqcl ekranu i 236KB dost?nych dla
uzytkownika z poziomu BASIC-a. Mozli-

wo$c przylaczenia dodaticowych 256KB
RAM ¢0 daje uty‘lkownlkom cznie
496KB! Pamiec ROM — 80KB, z mozliwos-

cig dotaczenia dodatkowych 64KB. Pro-
?ramy rezydujgce w pamieci ROM: BASIC
12 z DO Mlcrosoﬂ DOS z ikonami pro-
gram obslugi ekranu. Klawiatura profesj
nalna z 81 klawiszami, w tym 5 funkcy]-
nych i wydzielone klawisze cyfrowe. Inter-
face'y napedu dyskow 3,5 cala z mozliwo-
scig czenia drugiego napedu, mag-
netofonu kaseto , dodatkowej pamig-
ci RAM 256KB. Gniazdo do czenia
pidra optycznego. Wyjscie akustyczne.
TO9: Pamie¢ RAM — 128KB, w tym 16KB
pamieci ekranu i 112KB dost%pnych dia
uzytkownika z poziomu BASIC-a. Mozli-
wos¢ dotgczenia dodatkowych 64KB RAM
jako dysku wmualne?o Pamie¢ ROM —
136KB° z moiliwoscia rozszerzenia do

200KB. Programy rezydujace w pamieci
ROM: BASI 128"2 D& leCI'DSGF'LPaDO
ikonami, i ekranu, pmcesor

owEPA GRAPHE |g:lr’a:ar_:;r::rn bazy da-
nych FI HES ET DOSSIERS. Wbudowany
6w 3,5 cala z kontrolerem umo-

::{t;;uia] czenie grug o na u.
wiatura i sprzegi podobnie
Jezeli doda%y cze m : osc osprze—

jesz nog
tu, ramow, fachowej Iiteratunr i perio-
dykgru?guklerunkowany ch na te mikro-
komputerow, to pozostaje tylko ierdzic,
Ze ambucle tworzenla irancuskie! informaty-
ki wlasnymi sitami nie ne. Udo-
wadniaja to rowniez w mn roinformatyce.

Wojciech Zidtek
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TYLKO DLA

Bierkl

Czesé Itialuchy’

Gra w bierki Jesi stara jak
$wiat. Zasada jest prost@=gzg-
jqcy biorg na przemian przed-
mioty z jednej kupki. Trzeba
zabraé zawsze co najmniej je-
den przedmiot. Maksymalna li-
czba jednoczesnie zabieranych
przedmiotéow zalezy od umowy.
Wygrywa ten, kto weimie osta-
tni przedmiot.

Sprobujmy nauczy¢ komputer gry w bierki,
ale w nieco trudniejszej wersji. Roztézmy 12
patyczkéw na trzy kupki. W pierwsze| kupce
niech bedzie 5 patyczkow, w drugie] — 4, aw
trzeciej trzy. W naszej grze mozna wzigc jed-
noczesnie dowolna liczbe patyczkow, ale tyl-
ko z jednej kupki. Oczywiscie za kazdym ra-
zem trzeba wziac choc¢ jedng. Kto wezmie
ostatni patyczek (lub kilka ostatnich) wygry-
wa.

Popatrzmy na schemat blokowy naszego
programu. Na poczgtek — jak zwykle
okreslamy wartosci zmiennych i deklarujemy
tablice (10-50). Tym razem potrzebna nam
bedzie tylko jedna tablica (jednowymiarowa),
w ktorej zapamigtywaé bedziemy ilosci paty
czkow w poszczegolnych kupkach. Nazwijmy
ja . kupka”

Pierwsze pytanie programu brzmi: ,Kto za-
czyna? Ty czy ja?" (100-140). W zaleznosci
od odpowiedzi, zmienna-wskaznik ,ruch”
przyjmie wartos¢ 1 lub -1. W tym momencie
zaczyna sig petla wiasciwego programu gry.
Najpierw komputer sprawdza, czy przypad-
kiem gra nie zostala juz skonczena — wszys-
tkie kupki puste (200) jesli tak to skacze do li-
nii 900 i komunikuje o wyniku rozgrywki. Jesli
jednak cho¢ jeden patyczek nie zostat zabra-
ny, komputer rysuje kupki na ekranie (300
380), zmienia warto$é wskaznika ,ruch” na
przeciwnag (400) i w zaleznosci od jego warto-
$ci skacze do podprogramow ruchu kompu-
tera lub gracza. Po wykonaniu ruchu (przez
gracza czy komputer) program wraca do linii
200 i petla zaczyna wykonywac sig ponow-
nie

Najciekawszym fragmentem programu jest
oczywiscie wykonywanie ruchu przez kom-
puter. Musimy go nauczyc, by robit to senso
wnie. Najpierw jednak sami poznajmy prawi-
dtowa strategig gry

Zacznijmy od konca. Zastanowmy sig, co

sie stanie, gdy po naszym ruchu pozostang
tylko dwie kupki o rownej ilosci patyczkow
NMystarczy w takim przypadku brac dokiadnie

tyle samo patyczkow co przeciwnik (oczywis-
cie z drugiej kupki), a ostatni zawsze begdzie
nasz.

Mamy wiec juz jedng sytuacje pfewadzgcag

) do wygranej. Pomysimy dalej. Jesli Aa jednej

beda trzy patyczki, na innej dwa, a na
? Jakikolwiek ruch wykona
przeciwnik, zaws Zemy doprowadzv& do
dwoch rownych kupek. Sp ie sami!

Sprobujmy teraz przekazaC ndsza wiedzg
komputerowi. Jak jednak powiedzie¢ mu, ze
jesli jedna z kupek... a inna... to zréb to i to.
Dia niego nie istnieje jedna z kupek, ale kon-
kretna, pierwsza, druga lub trzecia. Zastosuj-
my wiec trzy petle (500-540), ktére wyczer-
pia wszystkie mozliwe ustawienia kupek |
wtedy juz kolejnosc nie bedzie miata zadne-
go znaczenia.

A teraz nasze rady:

Rada 1 (linia 550) — jesli pierwsza kupka
jest rowna O i druga takze rowna jest zero to
zabierz wszystkie patyczki z trzeciej kupkl.

Rada 2 (linia 560) — jesli pierwsza kupka
jest rowna drugiej i pierwsza (a tym samym
druga) nie jest pusta i dodatkowo trzecia kup-
ka nie jest pusta, to zabierz wszystkie patycz-
ki z trzecie] kupki

ostatnie|
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R7EDSZKOLAKOW

Nasz komputer bedzie wiec grat niezle, ale
nie genialnie, poniewaz program nie przewi-

Rada 3 (linia 570) — jesli pierwsza kupka
jest pusta i druga kupka jest wigksza niz trze-
cia, to pozostaw na kupce drugiej tyle patycz-
kow, ile jest na trzecie.

Rada 4 (linia 580) — jesli na pierwsze| kup-
ce jest jeden patycZBigl na drugte; sg trzy pa
tyczki | na trzecie| s3 wiet
to pozostaw na lp

Rada®™mnia 590) — jesli na p:eﬁmm kup-
LP]0%|Pden;mﬂyrzeklnadru@ejmﬁwzypa—
tyczki i na trzeciej sa wiecej niz dwa patyczKiy
to pozostaw na trzeciej kupce dwa patyczki

Rada 6 (linia 600) — jesli na pierwsze| kup-
ce sa trzy patyczki i na drugiej sg dwa patycz-
ki i na trzeciej jest wiecej niz jeden patyczek,
to pozostaw na trzeciej kupce jeden paty-
czek

Oczywiscie moze sie zdarzy¢ — szczegol-
nie na poczatku gry — Ze komputer nie bg-
dzie mogt skorzysta¢ z zadnej z naszych rad

Po prostu zaden z tych warunkow nie bgdzie -

spetniony. Wowczas wykonuje ruch losowo
(650—-690). Zmienna-wskaznik ,zmiana" po-
trzebna jest do przechowywania informacji o
tym, czy komputer znalazt prawidiowy ruch
(zmiana = 1), czy ten nie znalazt i trzeba lo
sowac (zmiana = 0)

duje wszystkich mozliwych przypacks -
widtowych ruchow. W ich nie zdra—
dze. Sp gami dojs¢ do petnego roz-
ania i przyslijcie sposob takiego uzupet-
nienia programu, aby byt on nieomyiny. Na
autorow najciekawszych listow czekajg na-
grody! | jeszcze jedno pytanie: Jak myslicie,
kto ma wieksza szanse na wygrang, pierwszy
. Czy drugi gracz?

WRogram moze by¢ uruchomiony na kaz-
dym Regyputerze. Amstrad/Schneider, Com-
modore ™C 20 nie wymagaja zadnych
zmian. Dla mr*‘mk komputerow nalezy zmo-
dyfikowa¢ linie 650 "b;’O

Spectrum: o

650 LET i=INT (RND=*3)+ 1"
670 LET |=INT (RND=%2) +
Meritum i Atari:

650 LET I=INT (RND (0)%3)+1
670 LET J=INT (RND (0)=2)+1
I dodatkowa linia dla Meritum:
60 RANDOM

Czekam na wasze listy

Romek

{ REM sssssa88888s BIERKI tsssstsssstse
9 REM S#88883% inicjalizacja $838RENS
10 DIM kupka(3}
20 LET kupka(1)=3
30 LET kupka(2)=4
40 LET kupka(3)=5
50 LET ruch=1
99 REM $R8383888 kto zaczyna? E¥ikRissl
100 PRINT "Kto zaczvna?"
110 PRINT *Ty czy ja - (t/;)7"
120 INPUT odp$
130 IF odp$<{>"t" AND odp$<>";" THEN BOTD
120
140 IF odp$=";" THEN LET ruch=-1
199 REM 2888383 czy koniec gry? $388448
200 IF kupka{1)=0 AND kupka(Z)=0 AND
kupka(3)=0 THEN GOTO 900
299 REM 33388 rysowanie patyczkow $383%
300 FOR i=1 TD 3
310 FOR j=1 TO kupka(1i)
320 PRINT *I";
330 NEXT ;
340 FOR j=1 TG 7-kupkaf(i)
350 PRINT ™ *;
360  NEXT ;
370 NEXT i
380 PRINT
399 REM SENERIRRY czv; ruch? 1RXRBKSERR
400 LET ruch=ruch¥(-1)
410 IF ruch=1 THEN GOTO BOO
420 PRINT "Mo; ruch:*
495 REM $38881% ruch komputera ¥38R%ER
500 FOR x=1 703
510 FOR y=1 TO 3
520 IF v=x THEN GOTO 620
330 FOR z=1 T0 3
540 IF z=x OR z=v THEN &OTO &10
950 IF kupka(x)=0 AND kupkaly)=0
THEN LET kupkalz)=0:
LET zmiana=|
360 IF kupka(x)=kupkaly) AND

510 NEXT 2
620 NEXT y
630 NEXT x

kupka(x)<{>0 AND kupkalz){>0
THEN LET kupkaiz)=0
¢t LET zaiana=l

270 IF kupkaix)=0 AND kupkaly)>
kupka(z) THEN LET kupkaly)=
kupka(z): LET zmiana=!

380 IF kupka(x)=1 AND kupka(y)=2
AND kupkalz)>3 THEN LET
kupka(z)=3: LET zmiana=1

390 IF kupka{x)=1 AND kupkaly)=3
AND kupka(z)>Z THEN LET
kupka(z)=2: LET zmiana=1

600 IF kupka{x)=3 AND kupkaly)=2
AND kupkalz)>1 THEN LET
kupka(z)=1: LET zmiana=i

640 IF zmiana=1 THEN 6OTD 700

650 LET i=INT(RND(1)83)+1

660 IF kupka{i)=0 THEN GOTD o40

570 LET ;=INT(RND(1)82)+1

680 LET kupkali)=kupkali)-;

690 IF kupka(1)<0 THEN LET kupka(1)=0

700 LET zmiana=0

710 6070 200

799 REM 383883388 ruch gracza sssssssss

d00 PRINT "Ktora kupka?"®

810 INPUT i

320 PRINT "Ile patvczkow?"

B30 INPUT p

840 IF i{>1 AND i{>2 AND i<{>3 OR p<l DR
p{}INT(p} OR kupka{i){p THEN PRINT *
Oszukujesz!!!'":60T0 B10

830 LET kupka{i)=kupkafi)-p

B60 BOTD 200

B99 REM 3¥33388%% koniec gry S¥EEREENY

900 IF ruch=1 THEN FRINT “"Wygrales!'®:
END

910 PRINT "Ja wygralem!”: END

NIE TYLKO KOMPUTERY
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przedzial roboczy. Tu znajduja sie glowne urzg-
dzenia stacji, stanowisko sterownicze, miejsce
pracy zalogi. wypoczynku, spozywania posil-
kow | cwiczen gimnastycznych. W przedziale
roboczym znajduja sie tez indywidualne kajuty.
Jest to nowosc na stacjach kosmicznych. Kaju-
ty sa oddzielone od przedziatu dzwiekoszczel-
nymi zastonami. W kazdym takim ,pokoiku”
jest iluminator, odchylane krzesetko, lustro,
miesjce na spiwdr. Ta mozliwosc czasowego
chocby odizolowania sie od kolegow z zatogi
jest podobno podczas diugotrwalych lotow ba-
rdzo potrzebna!

Za przedzialem roboczym znajduje sie prze-
dziat adregatowy. Umleszczone tu urzadzenia
napedowe (2 silniki ,marszowe” o ciagu 300 kg
kazdy i 32 silniczki systemu orientacji stacji o
ciagu 14 kg kazdy), zbiorniki z paliwem i balony
z gazem. Przez srodek tego przedziatu przebie-
ga komora posrednia. przez ktpra kosmonauci
moga przechodzic z przedziana roboczego do
statku transportowego. Na jej koncu umiesz-
czono szosty wezel cumowniczy.

.Mir” jest stacja. na ktorej maksymalnie zau-
tomatyzowano procesy sterowania ruchem.
praca systemow pokifadowych | aparatury po-
miarowe|. Glowna zalela stacji jest je)

MODULOWOSC

Dzieki temu w radzieckich stoczniach kosmi-
cznych mozna bedzie budowac samodzielne
moduly o dowolnej praktycznie konstrukcji,
masie | wymiarach. Takim modutem moze byc
kosmiczne obserwatorium astronomiczne
oranzeria. wydzial produkcji polprzewodnikow
laboratorium biologiczne do produkcji super-
czystych preparatow farmaceutycznych i wiele
innych. Moduty moga na state wchodzic w
skiad stacji albo tez odbywac autonomiczny lot
w jej poblizu. Program pracy modutu autonomi-
cznego beda opracowywac sami kosmonauci
Po wykonaniu programu modul powracal be-
dzie w skiad stacji. Najistotniejsze jest to, ze
stacje modutowe moga byc diugowieczne, jako
ze kazdy przestarzaly czion mozna wymienic
na inny., odpowiadajacy nowym wymogom
nauki i techniki.

»~MAJAKI” ZAGOSPODAROWUJA
»MIR”

Pierwszymi mieszkancami tego pierwszego
orbitalnego M-4 byli rekordzisci swiata w dlu-
gotrwatosci lotu kosmicznego — Leomid Kizim
i Wiktor Solowjow. 15 marca ub.r. ich ,Sojuz-
-T15" polaczy! sie ze stacja. Po sprawdzeniu
szczelnosci potaczenia zaloga (nadano jej
kryptonim ,Majaki") przeszta do pomieszczen
stacji. Zasiedliny ,,Mira” staly sie faktem,

sMajaki” wrocity na Ziemie po czterech mie-
sigcach — 16 lipca ub.r. W miedzyczasie ,,o0d-
wiedzili” krazaca w dalszym ciagu na orbicie
stacje ,Salut-7", przyjeli dostarczone dwoma
statkami fransportowymi na stacje ,,Mir” 5 ton
tadunkow z Ziemi, dwukrotnie wychodzili: w
otwarta przestrzen kosmiczna, gdzie przeby:
wali w sumie przez kilkadziesiat godzirj, przp—
prowadzili okoto 170 eksperymentow nau
wych-technologicznych, geofizycznych, b

...Orbitalne laboratorium naukowe z prawd
wego zdarzenia, bedace podstawa do szerg
go rozwiniecia dalszych badan Kosmosq,'_ ’z-'
poczelo normalna prace.
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Z anim polecimy do dale-
kich planet i gwiazd mu-
simy dobrze poznaé¢ Zie-
mie i najblizsza przestrzen
kosmiczna. Dlatego gtow-
ny obecnie kierunek roz-
woju kosmonautyki to sta-
cje orbitalne z dtugotrwa-
tymi zatogami.

Taka wiasnie stacje orbitdina z prawdziwego
zdarzenia — ktéra rozbudowujac sie o nowe
moduly stanie sig w przysziosci pierwszym
kosmicznym miasteczkiem nauki — ma od pra-
wie roku Zwiazek Radziecki. Oto jej

ANKIETA PERSONALNA

Imig: ,Mir" — co po rosyjsku oznacza
~Swiat” ale moze réwnieZ znaczy¢ ,,Pokoj”.

Miejsce urodzenia: kosmodrom ,Bajko-
nur”, 20 lutego 1986 roku.

Wzrost: 13,13 metra, w tym dlugosc prze-
dzialu roboczego — 7,62 m, a jego najwieksza
srednica — 4,2 m.

Ogodlna masa: 21 ton.

Adres: orbita robocza na wysokosci do
300400 km nad Ziemia, nachylona w stosunku
do réwnika pod katem 51,6 stopnia.

Apetyt dopisuje: zasilana jest z dwoch ba-
terii sfonecznych o ogolnej powierzchni prawie
80 metrow kwadratowych. 2 paneli tych tado-
wana jest bateria akumulatorow, bezposrednio
dostarczajgcych do sieci pokladowe] state na-
piecie 28,5 V. Skiad powietrza w pomiesztze-
niach ?ac]i taki sam jak na Ziemi, cisnienie — 1
atmosfera. Temperatura regulowana w prze-
dziale od 18 do 28 stopni Celsjusza. X

MW ksztalcenie: komputer pokladowy.
»Mir” to -

STACJA TRZECIEJ GENERACJI

Wyposazona jest w szes¢ weziéw cumowni-
czych i stanowi podstawowy blok do budowy

! i :
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by modliwy Del ZastosOwana kom-
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wielozadaniowego, funkcjonujgcego stale orbi-
talnego zespotu zatlogowego.

W stosunku do stacji poprzedniej generacj
(. Salut-7") zwiekszono moc systemu energe-
tycznego, stworzono bardziej komfortowe wa-
runki pracy i odpoczynku kosmonautow, zain-
stalowano nowe oprzyrzadowanie.

Konstrukcyjnie ,Mir" skiada sie z trzech her-
metycznych przedziatow (przejsciowego, robo-
czego i posredniego) i jednego przedzialu nie-
hermetycznego (agregatowego).

Przedzial przejsciowy, mieszczacy sie w
przedniej czesci stacji, to powloka kulista prze-
chodzaca w sciety stoZzek. Na powierzchni czo-
lowej czesci stozkowej, na osi podtunej stacji,
umieszczono glowny wezet cumowniczy. Pro-
stopadie do niego na obwodzie powloki kulistej
umieszczono jeszcze 4 wezly cumownicze.
Dzieki temu do przedzialu przej$éciowego mo#-
na przytaczyc piec aparatow. Statki transporto-
we i moduly beda cumowane do wezia glowne-
go. Nastepnie specjalne manipulatory przesta-
wig modut do wolnego wezta bocznego.

Za przedzialem przejSciowym miesci sie

Dokonczenie na str. 31
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STACJA ORBITALNA
»MIR”

Blok podstawowy

Statek ,,Sojuz — T”

Przedzial przejsciowy
Gniazdo manipulatora
Boczne zespoly cumownicze
Anteny systemu zblizenia
Przedziat roboczy

Luk przedzialu roboczego
Centralny pulpit sterowniczy
Uchwyty
Wyjmowane panele
trzne

wewne-

. Baterie sloneczne
. Urzadzenie treningowe ,,Wielo-

ergometr”

. Stol roboczy

. Kajuta indywidualna

. Toaleta

. Urzadzenie do mycia

. Antena iacznosci za posred-

nictwem satelity

. Osiowy zespot cumowniczy
. Urzadzenia treningowe ,Bieg-

naca drozka

. Komora posrednia

. Silnik z pokrywa

. Wizjer

. Przedzial agregatowy
. Pokrywa luku

. lluminator

. Ostona iluminatora




