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OPERACJA SUMOWANIA

Kluby komputerowe sq najbardziej de-
mokratyczng formqg zapewniajgeq mio-
dziezy dostep do mikrokomputerow. Wiele
osob ma juz bowiem u swebie w domu te
urzqdzeniwa, ale jeszcze wiecej osob nigdy
ich miec nie bedzie, sq bowiem zwyczajnie
za drogie jak na kieszen wigkszosct pols-
kich rodzin. Dlatego wlasnie tak duzZo
uwagi poswiegcalisémy do tej pory 1 w dal-
szym ciggu poswigcaé bedziemy klubom
komputerowym. Z kazdego komputera be-
dgecego w dgsb;{ozycjz‘ klubu korzysta kilka-
nascie lub kilkadziesigt osob. Dlatego tak
wazne jest aby tych klubdw, dobrze wypo-
sazonych i fachowo prowadzonych, bylo
jak najwiegce].

Ogtaszajgc rok temu Ogdélnopolskt Kon-
kurs Klubow Komputerowych o Ziotqg Dy-
skietke ,Bajtka” chcielismy spopularyzo-
waé¢  doswiadczenia  klubow najdiuzej
dziatajgcych 1 dowiedziec ste jakie proble-
my majq, ci ktorzy dopiero zaczynajq.
Cheielismy stworzy¢ mozliwosé wymiany
doswiadczenn pomiedzy klubami, popula-
ryzowac¢ pomysty najciekawsze i spraw-

zone w praktyce. Chcielismy pomoc tym,
ktorzy juz ,chcq chcieé” ale jeszcze nie
wiedzq jak to sie robi, cheielismy pomoc
im zdobyé material do przemyslen i wska-
zowki do praktycznego dzialania.

Oczekiwania te zostaly w petni spelnio-
ne. Publikowali$my juz w poprzednim nu-
merze , Bajtka” wyniki konkursu. Z jego
zwyciezcami spotkalismy sig na uroczy-
stym podsumowaniu i wreczeniu nagrod
w dniu 2 grudnia 1986 roku. Byla to chwi-
la wazna dla wszystkich. Dzigki zyczliwo-
sei przewodniczqeego Komitetu ds. Mlo-
dziezy 1 Sportu, kierownictwa Zwigzku
Mlodziezy Wiejskiej 1 zwiqzane) z nim
SAgrotechniki”, Rady Krajowej Turnieju
Miodyeh Mistr=6w Techniki oraz Central-
nej S?giadm'cy Harcerskiej wszyscy gltowni
zwycigzcy konkursu wyjechali ze spotka-
nia w warszawskim Stolecznym Domu
Kultury Nauczyciela z nowymi kompute-
rami. Ztota Dyskietka (razem z Amstra-
dem 6128) pojechata do Ostrowa Wielko-
polskiego.

Ale spotkante nasze byto udane nie dla-
tego tylko, Ze czesé jego uczestnikow zo-
stala obdarowana nagrodami. Co najmniej
rownie wazna byla diuga, kolezenska roz-
mowa przy kawie i herbacie o problemach
ruchu klubow komputerowych. Ze sg one
potrzebne i nalezy je aktywnie rozwijac
nikt nie mial co do tego wgtpliwosci. Ko-
ledzy =z Palacu Milodziezy w Szczecinie
opowiadalt nam, Ze 1 wrzesnia, w dniu za-
pisow do dziatajgcego tam klubu mikro-
komputerowego, ustawtla si¢ kolejka zlo-
zona > ponad 500 osob. Tymczasem na
wszystkie zmiany mozina byto maksymal-
nie przyjec do pracowni komputerowej 80
osob! Reszta odeszla z kwithkiem. Mito nam
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swoijq drogq, ze gléwnym kryterium prze-
sqdzajgeym o tym kto zostanie przyjety
byto wykazanie sig czytaniem , Bajtka™!

Odwrotnie ma sie sytuacja w klubie
SFentks” dziatajgeym przy Miejsko-Gmin-
nym Osrodku Kultury w Reczu w woje-
wodztwie gorzowskim. Jest to male mia-
steczko i do klubu mogq przyjeé kazdego
chetnego. Ale brakuje vm fachowych in-
struktorow. Wprawdzie dyrektor domu
kultury jest informatykiem, ale bedge na-
wet wielkim entuzjastq mikrokomputerow
nie moze przeciez poSwieci€é im caloSci
swego czasu... Od razu podczas naszego
spotkania pomoc instruktazowq dla kole-
gow = Recza zaproponowal Krzysztof Kru-
pa, szef sieci klubow komputerowych
TMMT. PrzySwiecajgca nam przy organi-
zowaniu konkursu idea wymiany do-
S§wiadezen pomiedzy réznym: klubami i
instytucjami zainteresowanymi rozwojem
informatyki popularnej potwierdzila sie w
ten sposob w calej rozcigglosci.

Wszyscy z nteukrywanq zazdrosciq stu-
chalismy natomiast podczas warszawskie-
go spotkania opowiesci kolegow z ,,Meri-
zapu” w Ostrowie Wielkopolskim. Dzigki
patronatowi miejscowych zaktadow elek-
tronicznych MERA-ZAP klub ten nie na-
rzeka ani na brak sprzetu (wkrotce wzbo-

acq sie o 20 IBM-ow!) ani na brak kadry
achowej. Zasygnalizowano natomiast
brak odpowiedniej literatury niezbednej
dla wilasciwego korzystania z posiadanego
sprzetu. Cata nadzieja w tym, ze wiele ta-
kich pozyeji zostalo juz przygotowanych
do druku miedzy innymi przez kluby kom-
puterowe sieci TMMT i jesli uda sie wywal-
czy¢ odpowiedni przydzial papieru — lite-
ratura ta zapewne bedzie. Rzecz w tym,
aby byla jak najszybcie;j.

Doszlismy wspolnie do wniosku, Ze klu-
by komputerowe stojq teraz przed nowym
wtelkim wyzwaniem. Bo o ile do tej pory
gléwnym ich zadaniem byto elemeniairne
zapewnienie miodziezy dostepu do koun-
puterdw i nauka podstaw programowanid,
to obecnie nalezy uczynié kolejny krok -
przejsc do szerszych, praktycznych zasto-
sowan komputerow. Pilnym zadaniem jest
choc¢by stworzenie sieci informatycznych
grupwjgcych poszczegolne rodzaje klu-
bow... Dostatecznie diugo komputer byt w
klubie jak gdyby zabawkq samg w sobie;
teraz nalezy doprowadzic do tego, aby byt
on praktycznie wykorzystywany...

To tylko niektore z wgtkow porusza-
nych w dyskusji, jaka rozwingla si¢ po
uroczystosct wreczenia nagrod. Bedziemy
do tych problemoéw stale na naszych la-
mach wracaé. A juz wkrotce oglosimy ko-
lejny II Ogolnopolskt Konkurs Klubouw
Komputerowych o Ztotq Dyskietke ,,Bajt-
ka”! Szczegoly w nastegpnych numerach.

Waldemar Siwinski

W Nowym Roku

ZyCZymy

wszystkim Czytelnikom , Bajtka”

cickawych programéw,
nowych rekordow
w grach komputerowych
i wszelkiej pomysinosci.
Redakcja.
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GRA O JUTRO

moNARZEDZIE

Nie trzeba
catkowicie |
przesiadac sie
ZIOWerp |
na samogho

poniewaz

rower

jest zdrowsz

Rozmowa z Andrzejem Pagowskim,
grafikiem, inicjatorem powstania Studia
EGA — grupy plastykow postugujacych
sie w pracy komputerami.

— Jak sie zaczela Twoya przygoda
z komputerem?

W listopadzie zesztego roku nawig
zatem wspotprace z firma komputerowa
REFLEKS. Zajmowatem sie reklama fir
my. Komputery napawaty mnie na po
czatku szalonym obrzydzeniem. Niemal
ze wspolczuciem patrzylem na ludzi sie
dzacych przed ekranami i wpatrzonych w

rzedy cyferek, tabelki, niezrozumiate na
pisy
W pewnym momencie pojawita sig

karta EGA do IBM-a, ktora zwiekszyla
mozliwosci graficzne komputera w two
rzeniu grafiki. Zobaczylem, ze przy po
mocy tego urzadzenia moge rysowac na
ekranie. Nastapito to co kiedys, gdy by
tem dzieckiem i tata dat mi do reki clo-
wek i czysta kartke papieru. Biel monitc
ra zafascynowala mnie w tym samym
stoprmu Zyste) kartki
Poniewaz nie miatem czasu
przed komputerem i uczyc sie 1
z szefem REFLEKSU wpadlismy na p
myst zorganizowania pleneru plastycz
no-komputerowego. Pierwszy plener od
byl sig w maju lego roku, drugi we wrze
sniu. Nie miatem wtedy pojecia, ze po
wslanie z tego jakas grupa tworcza. Bar-
dzie] zalezato mi na tym, by zaprosic kil
m mozliwosci

oo el ¢
Dy USIgsI

WSPC

ku kolegow pokazac

ktore sam niedawno odkrytern. Efek
drugiego pleneru byto utworzenie St A
EGA, klore REFLEKS wyposazyl w
sprzel. Nazwa pochodzi oczywiscie od

<arty graficznej de

Do Studia naleza (w kolejnosci alfabe
lyczne| Witold Dybowskl, Macie) Kat
kus., Andrze] Pagowski, Witold Popiel
zystaw Wasilewski

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

Komputer jest tylko narzedziem
ale zadne z narzedzi, kiorych uzywaten
lotychczas, nie narzucalo takich zmian
W SposoDie projek towania. Na | daplerze
tawienie kazdej kreski jest nieodwr:
1e. Jesh postawie jg Zle, me mam mu

Mie

Zliwie wycofania SIE Prac ujac z kom
puterem moge wszystkie swoje kolejne
gesty zapisywac w pamieci, sledzic i k
rygowac proces powstawania obrazu. W
ciagu jedne) sekundy moge sprawdzi

czy rysunek jest wykonany dobra grubo
scig hini, itd

Inna sprawa to liternictwo. Przyznam
sig, Ze nie jest ono moja najmocniejsza
strona. Zreszta 90 procent grafikow w
Polsce ma te same ktopoty. Komputer
pozwala korzystac z wielu krojow pism:
co daje mozliwosc dokonywania prob i
wyboru optymalnych zestawien

Pozwala takze na stuprocentowa pow
tarzalnosc elementdow gralicznych. Moz
na w ten sposob wykorzystywac wielo
krotnie identyczny motyw bez koniecz-
nosci np. fotografowania i naklejania ele
mentow. Mozna wprowadzac do pamieci
komputera nie tylko sam rysunek, ale
takze jego powigkszenia, pomniejszenia
przerozne deformacje. Przypomina to
nieco zabawe klockami i nie jest mozliwe
do osiagniecia przynajmnie] w takim
stopniu w zadnej innej technice

Przy tym speinito sie jeszcze jedno
maoje skryte marzenie,... ja bardzo nie lu
bie sie brudzi¢, a komputer daje mozli-
wosci pracy w warunkach wrecz steryl
nyc h

— Czy istnieja dziedziny lub tema-
ty w szrituce, do realizacji ktorych
komputer nie moZe byc zastosowa-
ny?
Ostatnio zrobi
do sztuki

To nie takie proste
tem na komputerze plakat
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Szerspira. Decyzja zalezy wylgacznie od
autora 1 tego, jaki chee przekazac klimat

— Czy Twoj plakat do filmu ,Bal"”
wykonany na komputerze byilby row-
nie finezyjny i nastrojowy?

— Korzystam z komputera tylko do
robienia tych rzeczy, ktore same sobie
na lo pozwalaja. Uzycie komputera do
realizac)i takiego tematu jak ,Bal” byloby
przestepstwem

Niektorzy zarzucajg mi, ze czeslo
zmieniam techniki | maniery Uwazam,
ze tak wilasnie trzeba. Technike nalezy
dostosowac do tematu.

— Komputer — oczywiscie odpo-
wiednio zaprogramowany — potrafi
reagowac odpowiednio do zachowa-
nia sie czlowieka. Czy widzisz w tym
szanse na powstanie ,Zywej plasty-
ki”, mogacef dopasowywac sie do na-
stroju | wrazliwosci odbiorcy, niejako
wspotkreowanej przez niego?

— Mysle, ze nalezy by ostroznym w
kontaktach ze wszystkimi nowymi tech-
nikami. Przede wszystkim nie nalezy po-
padac w nieuzasadniona fascynacje. Nie
trzeba catkowicie przesiadac sie z rowe
ru na samochod poniewaz... rower |est
zdrowszy. Komputer moze robié prawie
wszystko. Zalezy to od sprzegtu, talentu
programisty itd. Ale czy to jest takie za
bawne i czy ten sposob sprawdzania
wrazliwosci bylby dobry? Mysle, ze chy-
ba nie.

Bardzo chetnie stucham muzyki —
ostatnio z ptyt kompaktowych — i meste-
ty, stuchajac nagran najwyzszej jakosc
nieczesto zdarza mi sig, mie¢ odczucia
takie, jak na koncercie w filharmonii

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

— Praca z komputerem to cos takie-
go, jakby sie z ,malucha” przesigsc do
.mercedesa”. Wydaje nam sig, ze potra-
fimy prowadzic samochod, a jednak mu
simy sie wszystkiego uczyc od nowa

Ale powaznie. Nam brakuje rzeczy
kiore juz istniejga. Korzystamy z dosc
prostego sprzetu i oprogramowania. Sa
monitory o olbrzymie| rozdzielczosci,
specjalistyczne komputery do tworzenia
grafiki, o znacznie wigkszych niz nasze
IBM-y predkosciach przetwarzania da
nych. Nie tudzmy sie jednak, ze na Za-
chodzie jest to sprzet dostepny dla kaz-
dego grafika. Tam tez |est to szalenie
drogie i tylko najbogatsze firmy staé na
takie wyposazenie.

Majwiekszy kiopot mamy jednak z
utrwalaniem naszej twérczosci na papie-
rze. Wydruki z kolorowych drukarek, ry
sunki z ploterdw, zdjecia z ekranu mo
nitora, to wszystko ciagle jeszcze nie za
pewnia wystarczajace] palety barw. Ja
stosuje palete czarno-biata, w Ktorej ko
lory zastepowane S3 roznymi rastrami
Dzieki komputerowi moge jakby za jed-
nym pociagnieciem pedzla wypetmé wy
brana przestrzen dowolnym deseniem
Wszystkie moje obecne prace wykonuje
technika mieszana. Na czarno-biaty wyd
ruk z komputera nakladam kolory w spo
s50b tradycyjny.
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— Nie masz wiec zamiaru zrezyg-
nowac z farb, pedzia i palety?.

Jest to niemozliwe. Nawet siadajac
przed kompulerem mam obok otowek |
kartke, na ktore] robie sobie pierwszy
szkic. Juz samo poruszanie sie po ekra
nie |est dos¢ skomplikowane — myszka
rysuje sie zupetnie inacze] niz ofowkiem

— Techniki komputerowe daja mo-
Zliwosc transformowania rzeczywis-
tych obrazow, takich jak fotografia
czy film, w celu stworzenia nowej ja-
kosci. Mozna wiec sobie wyobrazic,
Ze wiekopomne dziela powstawac
bedg przez nacisniecie kilku klawiszy.
Czy jest to wizja realna?

— Trudno powiedziec, co jest dzie-
tem sztuki. Kreska postawiona przez uz-
nanego artyste urasta do miana dzieta
sZtuki. Ta sama kreska postawiona przez
kogos innego pozostaje zwykla kreska
Dzieta sztuki nie mozZzna wiec oceniac
mierzac czas jego powstawania. Liczy
sie to, czy potrafi ono wywotac reakcje w
odbiorcy, poruszyc go. A czy bedzie to
pejzaz, czy malenki kwadrat na biatym
tle, jest to rzecz drugorzgdna

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

— W tej dziedzinie nie jest to mozli-
we. Brak jest bowiem scisle okreslonych
zasad, takich chocby jak w ortografii. W
malarstwie, plastyce dominujaca role od
grywa intuicja, typowo ludzkie poczucie
estetyki, a tego komputer nie jest w sta
nie sig¢ nauczyc. Natomiast dzieki kom-
puterowi moge sam siebie poprawiac
znacznie fatwiej.

— Czy znasz sie na komputerach?
To znaczy, czy wiesz ,co tam jest w
srodku” | czy potrafisz programo-
wac?

Nie znam sie na tym i — powiem
wiece] — nie chce sie znac. Po prostu
nie jest mi to do niczego polrzebne
Komputer traktuje tak samo jak samo-
chdéd, jesli cos nie gra — jade do mecha-
nika. W naszej pracowni mamy profesjo-
nalnych informatykow, ktorzy w kazde
chwili stuza nam wszelka pomoca. Nie
musze wiec zastanawiac sie ,,co tam sie-
dziw srodku”.

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

— Jest to niemozliwe chocby z jed-
nego powodu — nasze panstwo nie jest
w stanie sponsorowac wszystkim grafi-
kom. Jedyna szansa w firmach takich jak
REFLEKS. Mysle, ze czas wrécic do me
cenatu w najlepszym tego stowa znacze
niu. W wielu krajach mecenat sztuki pro
wadza firmy zajmujace sie na codzier
zupetnie czyms innym. Nie jest to dziata
Inosc catkowicie bezinteresowna, a ra
czej lokata kapitatlu. Okazuje sig, ze na
wspomaganiu artystow mozna niezle za

robic Rozmawiali
Wanda Roszkowska
Roman Poznanski
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DIAGNOSTA Z C

Kolorowy obrazek jest dokia-
dny i przejrzysty. Oto prawa

nerka — widac, ze pracuje nor-
malnie. Z lewa nie wszystko

jest w porzadku. Koniecznie
trzeba poddac sie kuracii.

Obrazki takie jak powyzszy nie sa oczywiscie re
jestracja na kliszy rentgenowskiego zdjecia. Widac
e na monitorze ustawionym w jednej z sal Szpitala
Klinicznego Akademii Medyczne) przy ul. Banacha w
Warszawie, minikomputera firmy Sopha Medical. W
jaki sposob tam trafity? Co wtasciwie 1 jak mozna z
nich odczytac?

Promieniowanie gamma nie nalezy do rzeczy
najlepie| tolerowanych przez nasze organizmy. W
duzych dawkach bywa grozne, czasem smiertelne
Nawet zwykte badanie rentgenowskie nie jest obo-
jetne dla organizmu, wszak w jego trakcie nasze
ciato na wskros przenikaja ,niesympatyczne” pro-
mienie. A diagnostyka medyczna wymysiita cos |e-
SZCZe scyntygrafie. Zamiast przeswietla¢ pac-
jenta promieniami, lepie] w pewnych przypadkach,
by sam nasz organizm zaczal je emitowac. Oczywi
scie sam tego nie zrobi, promieniowanie wywolane
bgdzie przez izotop, ktory wniknat do jego wnetrza.

Od strony teorii sprawa wydaje sie prosta. Pacjen-
towi podaje sie doustnie, dozylnie lub poprzez
wdychanie substancije chetnie | szybko przyswaja-
na przez organizm. Substancja ta skazona jest pro
mieniotworczym izotopem. Izotop ten dociera do
celu a urzadzenie zwane gammakamera sledzi pro-
mieniowanie. W ten sposob mozna dowiedziec sie
wiele, zarowno o samym procesie transportu — np
czy nerki pacjenta sa drozne, jak diugo zalega w
nich izotop itd., a takze — w przypadku wspomnia-
nych absorbowanych przez dane organy substancii
— przeprowadzic badania statyczne tych organow.

Teoria jest prosta, praktyka znacznie bardzig
ztozona. Z jedne] strony bowiem ze wzgledu na
szkodliwos¢é promieniowania podawac Ilrzeba bar-
dzo mate dawki izotopu, z drugiej starac sie, by
miat on jak najkrotszy tzw. czas polowicznego roz-
padu, czyli innymi stowy, by jak najkroce] oddziaty
wal na nas promieniami gamma. Impulsy jakie od
biera gammakamera sa zatem dosc¢ stabe, a prze-
ciez dla dokladnosci badania trzeba oddzieli¢ je od

i}
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tta | wyeliminowac zakiocenia jakie przynosi m.in
efekt Comptona (ktania sie fizyka!). Diatego m.in.
nie wystarcza gammakamera, klisza fotograficzna |
lekarz. Potrzebny |esl jeszcze komputer, a czasem
takze programista

Programy, ktore wykarzystuje komputer . zatrud-
mony" w diagnostyce nuklearnej wyjasnia An
drze| Spychala zatrudniony w khinice na Banacha fi-
zyk, do niedawna jeszcze nauczyciel w popularnym
.Czackim” — majg specyficznag budowe. Skladajg
sig one Z ciggu podprogramow. Jezyk jakim tak
makroprogram jest napisany charakteryzuje dany
system. Poszczegolne jego komendy — procedury
umozlwiajgce np. odcigcie tta, czy filtracje zaklo-
cen sg oczywiscie ,rozbieralne” Mozna rowniez
wedrzet sie do poszczegoblnych procedur | zmie
niac je Z poZiomu jezykow programowania For-

anu, czy Assemblera. Dla standardowych ba
dan 1 ich obrobki komputerowe] informatyk nie jes
wigc potrzebny, ale juz pisanie nowych makropro
gramow 1o zadanie przekraczajgce z pewnoscia
mozliwosci technika czy lekarza

Komputery uzywane do obrobki dar ych w scyr

e nie rozn e specjalnie Zwykiych"™ P
VWSpOomr e |JuZz ograniczenia | YCZNE | M [j\‘,- Zne
lecydujgace o tym, Zze w zasadzie nie mozna dzis
nysie¢ o podawaniu 1zotopu dajgcego promieni

Wieks:

a stawiane komputerowi. MNie 3 by
Do obstugl badan wystarczy ok 128 KB |
8l yjnej. Natomiast koniecznosc s
bki obrazu sprawia, ze stoja na Banacha m

‘m natezeniu maja wptyw na wyma

w Caty ySsler
4 a vstemu o
Przygladamy sie «
StYCzny nie I )
tat juz kilka dni temu zapis
osci 140 MB. Wywaol
acjenta | na ekranie monitora 3 SIE lejne
orazkl zarejestrowane podczas badanma nerek. Na
ErwsZyCn £ nich czerwono zaznacz ny 1Z010p do
era dopiero do nerek pacjenta, na kolejnych poja
si¢ w nerkach, by w koncu zgromadzic sie w
erzu moczowym. Widac jednak wyraznie nie-
prawidlowosc pracy jedne] nerki, izotop dostawszy
sig tam nie idzie dalej, nerka nie dziala, a w kazdym
razie pracuje duzo wolniej od drugiej. Obraz mozna
usrednic w czasie, z czterdziestu kilku otrzymuje-
my jeden widoczny na naszej ilustrac)i. Kompu
ter ma takze mozliwos¢ wybrania z obrazu, za po-
moca drgzka sterowego lub z klawiatury tzw. RO
czyll obszarow zainteresowania. W ten sposob na
kolgjnym obrazku ukazuja sie juz tylko te narzady
lub ich fragmenty, kitore interesuja diagnoste
Obraz mozna analizowac na monitorze lub druko
wac. My, dla potrzeb ,Bajtka" skorzystalismy z tej
drugie] mozlwosci. Nasza poligraficzna niedosko-
natos¢ nie pozwala na obiektywna oceng pracy
drukarki, ale, uwierzcie nam, jest ona bez zarzutu
Scyntygrafia mowi Andrzej Spychata nie
zastgpuje innych badan diagnostycznych, lecz je
uzupetria. Badamy zreszta nie tylko prace posz
czegolnych narzadow, wykonywana jest takze
scyntygrafia catego ciala (w tym uktadu kostnego).
Badanie to byloby jeszcze dokiadniejsze gdybysmy
mogh postugiwac sig izotopem dajacym promienio-
wanie 0 wigkszym natezeniu. Oczywiscie Z racji na
szkodliwag dziatalnosc promieniowania gamma na
lezatoby zapewniC krOlszy czas jego emisji, czyli
okrés potowicznego rozpadu izotopu kilka minut
zamiast kilku godzin. Wowczas jednak 1zotopy mu-
siatyby byc wylwarzane bezposrednio w samym
sZpialu
Diagnostyka komputerowa nie jest obca naszym
informatykom. Np. w Instytucie Radioelektroniki
Politechniki Warszawskie| powstat oryginainy sy
stem operacy|ny dla medycyny nuklearne| pod naz-
wa ..Gamma-PW". Jego tworcy z doc. Romanem
Szabatinem na czele oferuja go nie tylko polskim
placowkom stuzby zdrowia
Chooiaz wyposazenie nasz
przet wysokie] klasy nie jest
allepsze, scyntygrafie komputerowa stosuje sie
juz wielu placowkach. Czekamy natomiast na
ruchomienie pierwszych w Polsce pracown: diag
tycznych medycyny nuklearn (

]

ych klinik 1| szpitali w
delikatnie mowiac

arte] na wykor taniu tzw. jad nar
agnety« {(NMRB). Metod n
‘nakomita wrecz zdoln dzielcza obra
krok w poznanu t c ludzkie ta
nowe zadar sznikow el
mputer ( K putery ra

Krzysztof Nowostawski
Grzegorz Onichimowski

PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

KAMERA,

TELEWIZOR

... REKURENCJA

Jesli kamere, do ktérej pod-
taczony jest telewizor skieruje-

my na ekran tegoz telewizora,

uzyskamy ciekawy efekt. Na

ekranie pojawi sie telewizor, na

ktorego ekranie pojawi sie tele-

wizor, na ktoreqgo ekranie... itd.

Opisane zjawisko siato sig pretekstem do napi

sania catkowicie . nieuzytkowego" (ale za to smie
sznego) programu w LOGO. | chociaz ten progran
jest typowym przyktadem ,sztuki dla sztuki™ moze
stuzyc jako doskonaty model zastosowania rekure
ncji, ktorg w tym przypadku postuzymy sie do uzys-

kania kolejny zmniejszajacych sig obrazow

to obrazy

telewizor :krok

make "krok zkrok & 2 &

obrazy

end

| 1o jest wilasnie I-:.l\.lr(-l"li'i.; W programowan

polega ona na korzystaniu podczas definiowania
procedury z tejze definiowane) procedury. O tym
|Jak poteznym narzedziem jlest rekurencia swiadczy
fakt, ze krociutka procedura obrazy realizuje prak-
tycznie w catosci program ., kamera-telewizor
Wystarczy nada¢ wartosc poczglkowe zmienne|
krok | kamera w ruch

to kamera

ts Ccs

make "krok 24
obrazy

end

Na tym wiasciwie powinienem skonczyc. Bo
przeciez kazdy wie jak wyglada telewizor | sam
moze go sobie zaprojektowac. Roztargnionym
przypominam jednak co skiada sie na odbiornik TV

to telewizor :krok
skrzynka :zkrok
ekran :krok
lewanoga :krok
prawanoga :krok
glosnik :krok
klawisze :1krok
klapka :zkrok

suwaki1 :krok
end
Podczas rysowania poszczegodlnych elementow

przyda nam sig procedura ustawiajaca zolwia w 2a-
danym punkcie

to ustaw = sy
Pu home

rt 90 fd :x

1t 90 fd :zvw

pd

end

rysujgca prostokat

to prostokat :bokl :bok:
epeat L1t /0 fd tbhokl 1t 90 fd boklld
end

Teraz mozemy spokojnie przystapi¢ do projekto-
wania elementow skiadowych odbiornika

to glosnik :krol

ustaw zkrok 2 12 2krok ¥ &

1t 0O

repeat = [1t 0 fd :krok ¥ 4 Frt 90 pu +d
: kral = pd rt 0 fd zkrol ¥ 4 1t F0
pu fd zikrol 2 pdl

end

to suwal :Lkrolk

1t 90

fd zkrok ’

rt 90 fd :krol

prostokat :zkrok tkrok %

1t 90 fd :krok 2 1t 90 fd :zkrol s rt
F0

fd zkrok = 3 <

end

to klawisze :krobk
ustaw zkrok ¥ 12 :krok £ 1

repeat 5 [prostokat :zkrok zkrok

1t 90 ¥d :krok /7 2 rt 201

end

to klapka :zkrok

ustaw zkrak ¥ 12 O

prostokat zkrok ¥ S / 2 :zkrok

end

to suwak1l :zkrok

ustaw :krok % 12 —:krok ¥ 2 suwak :krol
ustaw zkrok % 12 -:krok ¥ I suwak :1krok
ustaw zkrok ¥ 12 tkrok ¥ 4 suwak :krok
ustaw zkrok X 12 —:2krok ¥ 5 suwak zkrok

end

to lewanoga :krok

ustaw -:krok ¥ 7 —-:bkrok % 7
prostokat zkrok :krok

end

to prawanoga :krok

ustaw zkrok % 11 -:zkrok & 7
prostokat :krok :krok

end

to skrzynka :krok

ustaw :krok k¥ 12T zkrok % 7
prostokat zkrok X 2T zkrok ¥ 14
end

to ekran :krok

ustaw krok ¥ 9 krok X &
prostokat :krok % 18 zkrok ¥ 12
end

Jla tych, ktorzy po uruchomieniu programu mie-
liby ochote poczekac az skonczy sie on wykony-
wac, mam smutng wiadomosc — ten program nig-
dy sig nie skonczy. Pracowily zotw bedzie rysowat
wciaz mniejsze i mniejsze telewizory, nieswiadom,
ze od pewnego momeéntu zacznie sie uwijac w
obrgbie jednego punkiu na ekranie

Roman Poznanski
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Test przeprowadzono na drukarce dostarczonej przez brytyjska

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

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

przypominaja _samochody:
bywaja laserowe Mercedesy

i_Mikrusy lub Trabanty (np.

Seikosha GP-50). Tak wiec
testowana przed miesigcem

drukarke STAR NX-15 moz-
na porownac z Volkswage-
nem Passatem, a na przy-
kiad polska D-100 — z Syre-
nka.

Obecnie testowana drukarke wy
produkowata nieznana w Polsce fir-
ma Radofin Elektronix z Hongkon
gu. Nalezy ona do serii drukarek o
wspolnej nazwie Triton, roznigcych
sie miedzy soba szybkoscia druku i
%lakze by inacze|) cena

estowany egzemplarz nie je<! wia
sciwie drukarka Triton jest on
starszym, nieco uproszczonym mo
delem o nazwie Polo MK |, jednak
7e zgodnym programowo i pod
wzgledem parametrow uzytkowych
bardzo podobnym do reszty ser

Pod wzgledem ceny nalezy do kl:
y drukarek popularnych, a kody
sterujace ocdpowiadajg standardow
Epson FX-B(
W porownar lestowana
uprzednio drukarka R NX-15,
POLO sprawia wrazenie zabawki
Zawdziecza je lekkiej i zwarte] kon
trukcpi otywowych, estety
nyct Hach Mechanizm tr
ortu papieru umozliwia uzywar
wno pojedynczych arkuszy, jak
rforowanych wsteg papier
5ci do 10 cal

Zakt
arkuszy t niest

6 BAJTEK 12/87

bardzo uciazliwe | czasochionne —
brak spotykanego w wielu drukar

kach automatycznego
papieru.

Przetgczniki sterujace na czoto
we| stronie drukarki umozliwiaja
wysuw papieru o linie badz o strong

programowe odiaczenie drukarki
od komputera (w drukarkach Triton
— rowniez wybor pisma zwyktego
lub NLQ)

Dostep do wnetrza drukarki jest
utrudniony. Nawet przejrzysta po-
krywa gtowicy otwiera sig dosc cigz-

wciggana

ko, a otlwarcie dodatkowej klapki
umozliwiajace] m.in. wymiane kase

ty z tasma barwiaca wymaga wyrafi-

nowane| meszanki sity | sprytu nie
szczgsnego uzytkownika

Jeszcze gorzej jest z dostepem do

mikroprzetacznikow  umozliwiaja-
cych ustawienie standardowych pa-
rametrow drukarki podczas inicjacii.
Wymaga to wykregcenia czterech
srub i zdjecia gornej potowy obudo-
wy drukarki, a co za tym idzie nara-
za na uszkodzenie wrazliwe uktady
scalone procesora | pamieci opera

TEE
-- 4
clementy me-

ARAARRAR AL

lasmyg barwigeg ora:z

glmwiea

Widoczna

Y Pnzknﬂq

—

— Sy
Wydryl: druke

rki:

cyjnej. Nowsze modele drukarek
Tnton wyposazone sa w niewielka
pokrywe usuwajaca ten problem

Dziesieciogtowa glowica przesu-
wana jest po metalowe| szynie przy
pomocy metalowej linki. Otaczajacy
gtowice gumowy kotnierz zmnie|sza
hatas towarzyszacy drukowi. Od-
step glowicy od papieru regulowany
jest dwupozycyjnym przetgczni-
kiem (instrukcja obstugi mowi o©
czterech pozycjach — prawdopo
dobnie dotyczy to nowych wersji
drukarki). Sita uderzenia igiet o pa
pier wystarcza do uzyskania 2 wy
raznych kopii drukowanego tekstu
Jakos¢ i asortyment krojow pisma
zdecydowanie wykracza poza wy
magania stawiane drukarkom popu-
larnym. Czytelnosc i estetyka liter w
trybie zarowno zwyktym (DRAFT)
jak korespondencyjnym (NLQ)
dorownuje drukarkom o klase droz
szym. Pismo moze byc zageszczo-
ne lub podwojne] szerokosci, pod-
kreslone, proste lub pochylone
zwykie lub korespondencyjne, ttu-
ste lub podwojnie uderzane araz w
prawie dowolnych kombinacjach
powyzszych krojow. Szybkosc dru
ku wynosi okoto 100 znakow na se-
kunde w trybie zwyklym i 25 zna
kow na sek. w trybie koresponden-
cyjnym (dane katalogowe dla dru-
karek Triton sa nieco lepsze w zale-
Zznosci od typu). Praca drukarki nie
jest nadmiernie gtosna, a szczelna
pokrywa dobrze zabezpiecza wng
trze przed kurzem.

Rowniez asortyment trybow grat
cznych (siedem o gestosciach od
480 do 1920 punktow na cal) odpo-
wiada raczej drukarkom srednigj, a
nie popularne| klasy. Widoczny |est
co prawda slad kazdego przejscia
glowicy przez arkusz papieru, ale
zdarza sie to rowniez drukarkom
bez poréwnania drozszym. Nato-
miast mitym Zzaskoczeniem |est
szybkos¢ pracy podczas druku
obrazu. Pod tym wzgledem POLO
wyraznie przewyzsza znacznie
drozsza drukarke STAR NX-15, po-
mimo, a moze wiasnie dzieki mnigj
wyrafinowane] logice sterujgce| ru-
chem gtowicy

Dila polskiego uzytkownika druka
rek szczegolnie istotna jest mozli-
wosC¢ definiowania wlasnych zna-
kow. POLO posiada te mozliwosc,
pod warunkiem wyposazenia w pa-
miec RAM o pojemnosci 8 KB. Przy
ewentualnym zakupie nalezy zwro
cic na to uwage, albowiem istnigje
rowniez wersja z pamiecia 2 KB.
Definiowanie dodatkowych znakow
jest mozliwe jedynie w przypadku
gdy komputer wyposazony jest w
interface osmiobitowy. Niestety, nie
jest mozliwe definiowanie wiasnych
znakow o jakosci korespondencyj-
nej (NLQ)

Drukarka okazata sie niezastapio
na przy wspotpracy z ATARI 800 XL
co Czytelnicy moga sprawdzic w
Klanie Atari niemnie] rownieZz pod-
czas wspotpracy Z innymi kompute
rami spisywata si¢ bez zarzutu

W wyniku intensywne| pracy 1
gta nieodwracalnemu uszkodzeniu
tasma barwiaca w kasecie. Niestety

t to racze| nietypowa tasma 0O

rerokosci zaledwie 6 milimetrow |

musito to redakcje do sprowadzs
nia nowej kasety od producenta
sprowadzenia nowej kasety od
ducenta
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Przyktad grafiki

PODSUMOWANIE

Testowana drukarka POLO MK I
(Triton) jest srednie| klasy drukarka
0 korzystnym stosunku jakosci do
ceny. Cechuje sie dobrej jakosci
drukiem w trybie zwykiym i kores
pondencyjnym oraz duza szyhkos-
cig pracy w trybie graficznym.

Zalety drukarki:
mate wymiary i lekkos¢ ocbu-
dowy
stosunkowo niewielka hatasli
WOSC pracy
wysoka jakosc druku w trybie
Zwyktym korespondencyj-
nym

— duza liczba krojow i formatow
litet

mozliwosc definiowania pol
skich znakow

duza pojemnosc bufora przy-
spieszajaca wspolprace =z
komputerem (w wersji z 8 KB
RAM, z tego ok 5 KB jest wy-
korzystane przez bufor)

Wady drukarki:

— utrudniony dostep do gtowicy
drukujace] | przelacznikow
sterujacych na plycie monta-
Zowej

— brak mechanizmu ufatwiaja-
cego wciaganie pojedyn-

czych arkuszy papieru
— niezbyt wysoka trwatosc tas-
my barwiacej] w kasecie.

Tomasz Nowicki
Stawomir Polak

Parametry techniczne dru-
karek Triton w/g specyfika-
cji producenta:

— glowica 9-iglowa, mozli-
WOSC wymiany przez uzyt-
kownika

— druk dwukierunkowy w
trybie zwyktym i jednokie-
runkowy w trybie NLQ
oraz graficznym

— szybkosc¢ druku:

w trybie zwyklym 120—160

zn/sek (w zaleznosci od wersiji)

w trybie NLQ 25—30 zn/sek

— bufor 1 lub 4 KB (zaleZnie
od rozmiaru pamieci
RAM)

— zlgcze rownolegle typu
Centronics (opcjonainie
szeregowe RS—232 C)

— zgodnosc programowa z
drukarkami Epson FX—80
i IBM (z wyjatkiem grafiki)

— standardowo wmontowa-
na zebatka do przesuwu
papieru perforowanego
10 cali (opcjonalnie — we-
rsje z regulacja 4—10 cali)

— waga 5 kg

— rozmiary 362x295x76 mm.

IGLA PO PAPIERZE

Drukarka jest jednym z
podstawowych urzadzen

wspotpracujacych z kompu-

terem. Bez niej trudno sobie
obrazi¢ realizacje jakie-

gokolwiek powazniejszego
zadania. Konstruowaniem

drukarek zajmuje sie wiele
firm na sSwiecie. Powstato
kilkanascie ciekawych roz-

wiazan technicznych, wsrod
nich drukarki termiczne

strumieniowe, laserowe, ro-
zetkowe, drukarki do druku
barwnego. “Zdecydowanie

najwieksza popularnosé
zdobyly sobie jednak dru-

karki mozaikowe. Niska
cena, duze mozliwosci gra-
ficzne i prostota obstugi
sprawi ze spotyvkamy je
dzis prawie w kazdym biu-
rze.

Najwazniejszym elementem drukarki
mozaikowe] |est glowica zawierajaca
zwykle 9 lub 24 cieniutkie stalowe igty
Wydruk powstaje na papierze na skutek
uderzen tych igiel poprzez tasme bar-
wigca. Obraz widoczny na arkuszu skia-
da sie wiec z duzej hczby malutkich pla
mek, ktdre przypominaja utozona z drob-
nych kamyczkow mozake

ZNAKI

Ksztalt wszystkich znakow zapisany
jest na state w pamieci ROM, lub definio
wany przez programiste 1 przesytany do
RAM-u drukarki. Informacia ta zapisywa-
na jest w nieco inne] postaci niz znaki
wyswietlane na ekranie

Matryca literek pojawiajacych sie na
monitorze jest zazwyczaj kwadratem zio-
zonym z 64 pol. Punkty matrycy moga
by¢ zapalone lub wygaszone. Obserwu
|ac |e z wieksze| odleglosci mamy zfu-
dzenie, ze tworza ciagly obraz. Do jed
noznacznego opisania wyswietlanego
znaku wystarcza 8 liczb odpowiadaja-
cych 8 poziomym rzedom.

Podstawowa matryca wydruku w dru-
karce jest prostokatem o wysokosci 9
szerokosci 6 punktow (w przypadku glo-
wicy dziewigcioiglowe]). Punkty moga
byc drukowane nie tylko wewnatrz pol,
ale i na ich styku. Calkowila szerokosc
Znaku |est mniejsza, lecz mamy za to do
dyspozycji 11 kolumn przesunietych
wzgledem siebie ¢ 1/2 elementarne|
dziatki. Ksztatt znaku opisuje 11 bajtow
odnoszacych sie do kolumn wydruku
Przy projektowaniu nowych symboli gra-
ficznych musimy zwrocic uwage, by s3
siadujgce ze soba w poziomych rzedach
punkty nie zachodzity na siebie. Pred-
kosc przesuwu glowicy jest tak duza, ze
drukarka nie nadazylaby ich drukowac

Kazdy ze znakow ma wysokosc tylko 8
punktow | moze zajmowad gorng lub dol
na czesc podstawowe] matrycy 9=6. W
Zwigzku z tym w jego druku uczestniczy
tylko 8 gornych lub dolnych igietl glowicy
Informacja o polozeniu znaku |est okre
slana angielskim terminem descender
umieszczana w dodatkowym bajcie zwa
nym bajtem atrybutu.

Zwrocmy uwage, ze nie wszystkie lite
ry alfabetu maja te samg szerokosc
Przekonamy sig o tym poréwnujac ,w" z
L7 Jesh tylko zechcemy, to drukarka
uwzgledni roznice szerokosci znakow. W

bajcie atrybutu mozna zapisaC mumer
poczatkowe| | koncowej kolumny wydru-
ku, uzyskujac w ten sposob wezsze lite-
ry. Druk réznicujacy szerokosc liter na
zywa sig drukiem proporcjonalnym. Nie
stety, nie wszystkie drukarki posiadaja te
mozliwosc

krajow przewiduje sie rowniez dostoso-
wanie sprzglu do wymagan narodowych
alfabetow. Na przykiad drukarki STAR
maja zakodowane w pamieci 8 zestawow
znakow. amerykanski, angielski, francu-
ski, niemiecki, angielski, durski, szwe
dzki, wloski oraz hiszpanski

KROJE DRUKU

GRAFIKA

Wspolczesne drukarki umozliwiaja wy
bor kilkunastu rodzajow druku. W zwiaz-
ku z tym redagowany tekst moze byc bar-
dzo urozmaicony graficznie bez koniecz
nosct zmudnego definiowania no >h
znakow. Uzytkownik dysponuie zwykle
trzema zestawami liter o rozne| szerok
sci: waskie 17 znakow/cal, elite 12 zna-
kow/cal 1| pica 10 znakow Szerokosc
kazdec 1 mozna zwigkszy¢ dwu
krotmie w trybie zwanym expanded (bre
tdruck)

10 2 NIC

Wsrod specjalnych rodzajow druku
znajduje sic ykle pismo pochyle (ku
ywa), podkresione iIsmo  indek

gorne (np. wykladniki poleg), indeksowe
dolne oraz pismo Korespondencyjne o
wysokig| jakosct zwane NLQ (Near Let
ter Quality). Oprocz lego istnieje druk
ttusty | wyrazisty. W obu przypadkach
zrnaki sa drukowane dwukrotnie, przy
czym dla tlustego druku drugie uderze
nie wypada troche z boku, a dla wyraz

stego ponize)

Drukarka umozliwia rowniez regulacje
odstepu miedzy wierszami, ustawienie
diugosc strony, lewego, prawego, dol-
nego 1 gornego marginesu oraz tabulacj
Dla wygody uzytkownikdw z roznych

-_I"T.|;_-"-_ s * i t-
& P BErn !
t abyade Ffaaia

wil.mn

J LT IT

Sposrod licznych mozliwosci drukarki
najefektownie|sze jest niewatpliwie dru-
kowanie catych obrazow. Stuza do tego
tryby graficzne rézniace sie miedzy soba
gestoscia 1| szybkoscig wydruku. Pozwa
lajg one utworzyc dowolne rysunki. Ges-
tosc druku waha sie tu zwykle od 60 do
240 | wiece| punkiow na cal

Zaprogramowanie wydruku jest proc

em dosc zmudnym mimo rozbudow
nych 1 urczmaiconych funkcj realizowa
nych przez drukarke. Przecietny uzytko
wnik nie bedzie wigc zajmowat sie lym
zagadnieniem, lecz skorzysta z golowe
go oprogramowania, Na rynku dostepn
jest duza liczba edytorow tekstow, pro
gramow graficznych 1 specjalistycznych
inzynierskich. QOprocz podstawowych
operacji umozliwiajacych redagowanie
tekstu, tworzenie wykresow lub diagra
mow dysponuja one bogatym zestawem
liternictwa rozszerzajagcego standardowe
mozliwosci drukarki. Do programow gra
ficznych dotaczane sa obrazki zapisane
na dyskietkach, ktore mozna uzyc dc
drukowania zaproszen, wizytowek,
dabiania listow.

Janusz Jarmoch

01 -1 -
¥ ';l.u"-.,"-"' &
TR L2l e g
T R XY e '

= 1#

rys. 1 Dodatkowe zestawy liter z programu CHIWRITER

root

(M)

[directory 1]

[directory ]

I i ik
[frlename 1] |directory 3| [filename 2] [filename 1] 1lename 2

[filename 1] [filename 2]

1
[filename T

rys. 2 Przyktad diagramu narysowanego przy pomocy programu CHI-

WRITER

z
RTE 3 A
y -
..nln:tpfpz) U.‘nl(pl’pz’ B Bre® E L L E E, }:“ -1
ol T T
Lk
H.Ibl(n..ﬂz}
= pZ — &% zEn‘n’bn“’n'pul
E]
aa:zz 3 (;2,1’? rxz ,(?z
#nim —®)n'n_"—sni-» +»in"n Ht. _.”’,ﬂutpn,pz}. t110}
i E4 1 z i
rys. 3 Skomplikowany wzor matematyczny drukowany przez program
CHIWRITER
L] '..'.
rys. 4 Rozne rodza- :
je druku ‘ ?
a) pica, 3 | [.]
b) kursywa, ®
c) tlusty
druk a) b) c)
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POZYCZONE
LITERY

Wiele gier zadziwia nas swo-
im__wymysinym __liternictwem.
Czcionka pogrubiona. pochyia
-Komputerowa”, gotyk lub cy-

rylica, umieszczone na ekranie
sprawiaja, ze strona graficzna

rogramu zyskuje bardzo wiele
w oczach uzytkownika.

Jak zapewne wiadomo wiekszosci posiadaczy
ZX SPECTRUM, caly zestaw znakow (96 liter)
tego komputera mozna zastapic nowym zesta-
wem, zaprojektowanym przez uzytkownika. Litery
|akie widzimy na ekranie zaraz po wlaczeniu kom-
putera, sa pobierane z generatora znakow, ktory
znajduje sig pod adresem 15616 | zajmuje 768
bajtow (96 % & bajtow). Adres pierwsze] komorki
generatora obliczany jest przez komputer na pod-
stawie zawartosci zmiennej systemowe] CHARS
(komorki o adresach 23606 1 23607), wg wzoru:

2A.SI%HES- (PEEK 23607)»256 + (PEEK 23606)

Zmieniajgc wigc zawartosé zmiennej, zmienia
my zarazem adres, spod ktorego pobierane sa3
ksztafty znakow. Oczywiscie nie wystarczy zmie
nic samego adresu, nalezy jeszcze pod nim
umiesci¢ dane o ksztalcie nowego zestawu liter
O tym, ze projektowanie hiter to dtuga i zmudna
praca, nie trzeba chyba nikogo przekonywac
wilasnie diatego proponuje utatwienie tego zada-
nia przez wyciggniecie inleresujgcego kroju pis
ma z gotowych programow, aby moc go wykorzy
stac do wiasnych celow. Sposob jest prosty. Naj-
pierw jednak nalezy wpisac | zapamietac na tas-
mie zamieszczony obok program CZCIONKA,

— Do pamigci komputera wezytujemy za pomo-
ca programu COPY-COPY segment gry, ktory

- Wezytujemy z magnetofonu i uruchamiamy
program CZCIONKA
Na gorze ekranu pojawi sie okienko pokazujace
zestaw liter z aktualnego generatora znakow (na
ktory wskazuje zmienna CHARS). Prawie zawsze

beda to jakies przypadkowe kszlatty. Oto opis ob-

stugi programu:

klawisz 1 — zmniejsza zawartosc komorki
23607 o 1 (czyli adres generatora
znakow zmnie|sza sig 0 256

kKlawisz 2 — zwieksza zawartosi komorki
23607 o 1

klawisz 3 — zmnig|sza zawartosc  komorki
23606 o é:- (adres generatora
mni a sie o 8)

klawisz 4 Zwieksz Zzawartosc koamork
23606

klawisz 8 zmienia dzialanie klawiszy 3 i 4 w
len sposob, ze zmnigjszaa lub
zwigkszaja one adres generatora o

1. Ponowne nacisniecie klawisza
przywraca stan poprzedni
kKlawisz 9 — wuruchamia .automatyczne prze-
szukiwanie”, tzn. program dziata
tak. jakby caly czas wcisniety byl
|-<;1W sz 2. Ponowne wcisniecie
rzywraca stan normalny
zZ 0 — w~,-'|s;fr|r:=. Z programu (przywraca
normalne ltery). Nie nalezy uzy
wac BREAK.
nacisnieciu klawiszy 1, 2, 3, 4, w
okienku na gorze ekranu pokazuje sie aktualny
zestaw znakow (na Kktory wskazuja komorki
23606 i1 23607). Nize| podana jest informacija, czy
automatyczne przeszukiwanie jest wlaczone (jesh
tak to A=1) 10 tym jak dziataja klawisze 3 | 4 (jesli
P=1 to zmniejszaja lub zwiekszaja o 8, jesli P=0
too 1)

Gdy w okienku zaczna sie pokazywac jakies
sensowne ksztalty, wowczas nalezy odpowiedni
mi klawiszami dopasowac znak odpowiadajacy h
terze A do migajacego kwadracika w okienku
(najpierw klawiszami 3 1 4 przy P=1, potem przy
P=0). Potem nalezy zanotowac format instrukc
SAVE, podany najnize] na ekranie. a nastepnie
wy|SC z programu (klawisz O), aby zapisac zestaw
Znakow na tasmie wykorzystujac wczesnie| Zano-
towana instrukcje SAVE

llekroc bedziemy chcieli uzyc wybranego kroju
czcionki w swoim programie bedziemy musiel
wczytac |g instrukcja:

LOAD "" CODE x, gdzie x to adres pamieci. pod
ktorym chcemy umiescic generator znakow. Aby
zamienic standardowy zestaw znakow na nowy
nalezy |eszcze wpisac instrukcje

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

klawis

Po kazdym

2 CLS
4 FLOT 0.170:
S PLOT 0,140 DRAW 255,0
10 LET SBE=Z3&607: LET ME=Z3
20 REM XEXXKKXEKKEERK
30 LET H=51: LET L=0
35 LET P=1: LET A=0
40 GO SUB 10600
S0 LET A$=INKEY$

DRAW Z55.0

&G

&C IF A$="" AND A=0 THEN GG T
lo so
&5 IF A%$="9" THEN LET A=NOT A

&7 IF A$="8" THEN LET P=NOT P

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

30 IF A$="2" OR A=1 THEN LET
H=H+1

81 IF A=1 THEN LET L=0

82 IF P=0 THEN LET 5=1
84 IF P=1 THEN LET S=B
20 IF A%="3" THEN LET L=L-S

100 IF A$="4" THEN LET L=L+S
105 IF A#="0" THEN FOKE SB,&0:
POKE MBE.O: STOF

10& IF L<O THEN LET L=Z55: LET
H=H-1

107 IF L>255 THEN LET L=0: LET
H=H+1

108 IF H>25Z THEW LET H=Z5Z
109 IF H<O THEN LET H=0

110 GO SUE 1000

120 GO TO S0

1000 FOKE SB.H
1010 FOKE MB,L

1015 FRINT AT 1,0:
1020 FOR T=32 TO 127

1030 FRINT CHR® T:

1040 NEXT T

1050 FOKE ZZ28%7.135
1060 FOKE MB,0O: POKE SB,&0
1065 FRINT AT F.0:"F=":F:" ":"A=
ll‘ﬁ

5

1069 FRINT AT 10,0:" b
1070 FRINT AT 10,0:8Bs"="31H
1075 FRINT AT 11.0:" !

11, 0:MBs"=":L
1Z2:10x™

1080 FRINT AT
1085 FRINT AT

jest .podejrzany”™ © to, ze zawiera zapis - " "
5 we liter (zwvkle iest to na O nlNT(ﬂ?SG) 1090 FPRINT AT 1Z.0:"SAVE "+CHR$
I:mfrr‘atq{lr w liter (zwykle jest to najdtuzszy seg Teraz wszystkie napisy. jakie beda < |¢ pokazywac I4: "nazwa"+CHR$ S4:"CODE ": (H+1)
Po wczytaniu segmentu wychodzimy z | d r\k.u”p . |r1¢ \.'..rrlr listing programu). beda napisa X256+l ", 768"
COPY-COPY do BASIC-a (klawisz Y). Wczy 'e nowg czcionka _ ) , 1100 RETURN
tana czesc ciagle pozostaje w pamieci Michat Szuntewicz
Tworzac grafike na ekranie = LIOOHTf- rTO i B A | parabolg
( X+L Yy + o (raer — Tel) ¥ ’|31
czy to w BﬂSlCU.‘ CIZV w kOdZ!E 40 DRAWO, — 2#SOR ABS (r#r—faf) Teraz kwadrat. Zadanie raczej dla przedszkola-
maszynowym niejednokrotnie e NEXT f ka N
lareszcie 20 FOR f fTOr
napo‘lv-kamv na' - Drze.s_;kody J'ill..__1 czyna tak « nn (.‘!F.](."\"\-"\')dzc'f-! |.--‘_1{i1 mata 30 PLOT x+ | y—T
typu: jak zapetni¢c pewien ob- rozdzielczosc  Spect Aby uzyskac dobry 40 DRAW 0, 2%r
obraz musiehsmy uciec do r A a tylko 50 NEXT f

szar zamkniety?

Zaczrijmy od najprostsze] figury geometrycz
ne| posiadajace) pole kota. Moze tak:
10 LET x=128: LET v=88: LET r=30: REM
parametry
20 FOR f 1 TO

30 CIRCLE x, y. f

40 NEXT f
Nie jest to porzadnie ozosltajg kropki 1 smugi
Przypomnimy wiadomosci o funkgjach try
annometrycz nvck naniszmy  (hnia 10 beaz
Zmian)

20FORTf = 0 TO 2+P1 STEP PI/180

30 PLOT x, y

AQDRAW r = COSf r=SINf
50 NEXT f

ez niedobrze. A moze

kota x° + y =

skorzystac z rownania
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PIONOWYT
Teraz
fraszka

Znamy rogwnanie

h (poziomych) lir
narysowanie zapetnione

elipsy bedzie

G
wiec: 10 LET x=128: LET y=88' LET a=40: LET

b=30
2Z0FORf=—-aT0a
30 LET dy H«SQOR ABS (1-f=f/(a=a))
40 PLOT x+f, y+dy
50 DRAW (O 2xdy
60 NEXT f

11 b to diugosci potos

1 elipsy. W podobny sposaob

amalowac mozna pozoslate krzywe stozkov
hiperbole
_ KT ¥ —
a l‘

W przypadku prostokata wystarczy porQznic r w

niach 201 30 (poziom) z r w linii 40 (pion)
W przypadku rombu:
10 LET x=128: LET v=88. LET r=30: LET
a=PI/3
20 FOR 1 r TOr
30 PI OT x4
40 DRA _"'.','Fa' a, r«SIN a
50 N‘-;\T f
Wprowadzamy tu kat nachylenia boku (a)
A bic rownolegtobok? lak jak z kwadra-
D ka
Tu konczag sie mozliwoscl Spectrum w doktad-
nym zapetnianiu figur. Nie da sie szybko i doktad-
me zapetnic ant w/w figur obroconych o kat ostry
ant innych. Rozwiazanie problemu Za miesiaf

Marcin Przasnyski




IG53Z REHM s 9336 LET n@=LEH x% IF n@d=@ OR n
Y1 . B0l OR p+=@ 0OR o=@ OR p:0 THEH
! : i GO TO 99354 iy
93320 FRINT 8@, "1-FPOL ICZ 2=-F 39938 FOR i=1 TO n®: LET v (1) =CQD
RZESUM S-ZAMIENZ-FRIEMUMERUY J3-ZE X$%(1): NEXT 1: CLS F"RINT__'ZT:I
HRJOZ S-3TOF ALARZLEM " ;x%;" W LINIACH:" 0 S
‘3-3'-_-"% liET Z%$=IHI'-.$ i % S gg.l.ggﬁgT L - e
Liczba ta jest nazwa, a jedno- 2333 IF x&="1" THEN GO TO 2392a& T 5 =5 +! 19 b= K (s-=1]
czesnie ozr:acze“ie“".q lczalku 3534 IF =« E="2" THEHN G0 T 94l1la +2SE6+FEEK £ -1
wWheao uEviocnedo tiosramu | 9335 IF x$="3" THEN S0 TO 9558 9942 FOR i=1 TO b: IF PEEK is+i}
P 9o uzyt Prog 3396 IF #%="4" THEN GO TO 9332 (v (1) THEN GO TO 93s2
narzedziowego dla ZX Spectrum. [5=5% JF [ g='S" THEM =0 TO 9350 9944 LET i1=i-1 IF n@=1 THEN S0
Jedna z wad ZX Spectrum jest nie 9395 IF x$="5" THEM STOP TO 29350
zbyt wygodna edycja tekstu programu 3599 S0 TO asg92 Q348 FOR J=2 TO n@: IF PEEE i(s+1
Napisany przeze mnie program stanowi I REM _ j :', 1:% 5_‘ 1 Tod %éé:é »w (g) THEMN LET 1=141: GO TO
robe ulatwienia tej operacii. Lifi =
“Plu;L;'alnTwrm:(—:?}-" pr!!-r.r-it':p.l przetesto- 9301 IMPUT "FPOLICZZ " p.".,".o 9948 NEXT 4 _ _
vac i nagrac ne ste. W razie potrze 9@z IF pi=@ OR S:=0 OR p:0 THEH I99S@ FRINT 2SExPEEK is-3) +FPEEK
wal agrac na kasete. W razie
b ‘t"'Jiac‘/amy 9888" do pisanego pro- GO TO 3921 s-2): LET i=1+nd
gramu przy pomocy Instrukeli MERGE, | 2924 LET n=9: GO SUE_9990 9352 NEXT 1 ;
Trzeba iednak pamietac. ze program | 22@6 IF PEEEK i3+1) +RSH:PEEK 30 B954 LET s=5+b+2: IF PEEK_ is5+1)+
fzeba |ednax pamietac, zé program  ITHEN CLS : PRINT "LICZBRA LINII: 256%PEEK 5<(s=0 THEN 30 TDO 994@
glowny r_n(:-rnnz(_’ Zawierac hinn o nume " nc 0 TO 9353 .3955 G0 TO '3888
..T!Iffh wy?_f-:?y-“_h Od 9888 '99@5 L_ET N+ -L E b 9;.”3 i F{Erui
Po wykonaniu 21 +255xFE 5] ] = wei
GO TO 9888 93190 REM enu 3
ukazuje sie krotkie menu funkc)i pro- fu s % ~<R'5S
gramu — jest on gotowy do uzytku. Oto e K K ggg% %52 vi=
jego mozliwosci 99la IHF’I:IT_‘ 3 i;" Z s IEINE
1—POLICZ P,O 2. b g R :
Komputer oblicza liczbe linii zawartych :gia éE g 3 ?@TEENGC;SGTHR:IZJ:ED OR 3??3 %ET
O 2y e ? | HgCczZnie W s : o .:" = = .
T LB 93913 IF FEEE is+1l) +2SE:PEEE = o SE'E & L3
P 5 f entu programu TUEE‘:I th:-‘T n? GO TO 9585 NE;T Ll.; :
rzenumerowanie rragme Jgre 43919 B=IMT N 25581 : POKE 3.b &, i ; B .
zawartego miedzy liniami P | O. Pierw : PORE 2+1.n-25&8+b: LET rn=n+k L ugg? i LF'.EEK; _'E‘I"?’ LET b=FEEKR (=-11
sza linia fragmentu otrzy muje nowy nu- EI E=S5+PEEE (2421 +255%FEEK (343 ;‘é;s*FDR 1?.1 TO b IF FEEK (S 41
mer N, zas numeracja odbywa sie z +4 0 G0 TO 3913 i o = e
krokiem K. Nie sz fmd—':wane arametry 2 REM [EiEE 5 4 L1V L 1,1) THEN GO TO 2350 "
: " ¥ ; - 9972 LET 1=i1i-1: IF n@=1 THEN GO
odwotan GO TO | GO SUB. Sas - & TO 9973
_ 3—PRZESUNP,O,N , AR MR 9974 FOR j=2 TO no: IF PEEK i3+i
Fragment programu pumncdz;_,- liniami P \Zg{:_q;"‘;;_- IF p<=@ OR 90<=0 OR P:o OR p +.) <y (1,0 THEHN LET i=1+l1l: GO0 T
9, Jhzymuje numery zwigkszone N | 4320 0R” 5 41> 20988 THER 50 TH 95 393830yt
4 — ZNAJDZ X, P, 0 3924 GO SUB 3990 I78 FOR _4=1 TO n@: POKE s+i+j.v
Wyszukanie wszystkich fragmentow 925 LET F éséal NE":;AT J: LET 1=1+4+n@
eks r ) d : 3 o £ R
koL Xw Indch g pomipdey. | ST BED THENR LI 9982 LET s=s+b42: IF PEEK (s+1)+
5—ZAMIENX - Y,P,0 2328 LET b= ggg:“ﬁ%g_r E?UBEH’EF!‘:II 358‘;0 9963
Zamiana wszystkich wystgpujgcych po o LE-lr:-ll"mE_ 39990 REM szukay Lina T F
X na tekst Y. Zarowno X, jak 1 Y moga 3330 |=;-’EH . 3636
mie¢ do 10 znakow diugosci pOZO ' : ; 933994 IF PEEK 1s+1) +2SSsFEEK =3 :=
stale znaki sa ignorowane 9932 CIM QEHEN RETURN
6 — STOP 333 e S 296 LET s=S+FPEEK i35+32) +256 +FPEEF
Powrot do BASIC-a g;p;,.} INPUT "ZMAJDZ “; LINE x$;". (s+3)+4: GO TO 9991
Grzegorz Waligorski

Jezeli jestes ciekaw, jak

ekrar_l lada .. do gqorvy noga-
mi”, jest na to sposob, o wiele

mniej pracochionny, niz odwra-

canie telewizora, czy stawanie
na gtowie.

Wystarczy wpisac program:

Nastepnie uruchomic go (instrukcja RUN), a
po otrzymaniu komunikatu ,OK" (w przy-
padku otrzymania komunikatu ,STOP"” na-
lezy skorygowac dane w linii 9020) wczytac
dowolny ekran. Aby ujrze¢ ten sam ekran
odwrocony, nalezy wpisac: RANDOMIZE

USR 30000 (Warto tez PAUSE 0, poniewaz
odwrocony ekran zajmuje dwie linie robo-
cze u dotu ekranu, ktorych nie zobaczyli-
bysmy po otrzymaniu komunikatu). Jezeli
ekran przed odwroceniem zajmuje linie ro-
bocze, aby nie ucia¢ ich mozna wpisac na-
stepujace sekwencje rozkazow:

LOUOARD "nazwa bloku® SCREEMT:
FENDOMIZE USE 20000
FSUSE O .

Tomasz Siwak
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KLAN ATARI
MICROSOFT

“BASIC

Ostatnim omawianym inter-
preterem BASIC-a jest napisa-

ny najwczesniej, bo juz w 1981
roku, Microsoft BASIC. Jest on

jednoczesnie najmniej popular-

nym interpreterem BASIC-a dla
komputerow Atari.

Microsoft BASIC jest kompatybilny w jedna stro-
ng z Atari BASIC. Dotyczy to jednak tylko progra-
mow napisanych w Atari BASIC-u i zapisanych na
dyskietce lub kasecie instrukcja LIST. Programy
zapisane przez SAVE lub CSAVE nie sa rozumiane
przez Microsoft BASIC z powodu uzycia innych to-
kenow. Powazna wada jest pozostawienie dla uzyt
kownika tylko 21022 bajtow pamieci (przy pracy ze
slacjg dyskow). Interpreter Microsoft jest nieco
szybszy (okoto 1,5 raza), a znacznie przewyzsza
Atari BASIC w obliczeniach numerycznych (okolo 5
razy szybszy). Zestaw dostepnych instrukcji jest
znacznie wiekszy, lecz pisanie programow utrudnia
koniecznoSE wpisywania stow kluczowych bez
skrotow | z odstepami.

Uwzgledniajagc powyzsze uwagi nalezy stwier-
dzi¢, ze Microsoft BASIC powinien byC uzywany je-
dynie do programow obliczeniowych, w ktorych
mozna efektywnie wykorzyslaé jego mozliwosci
(przede wszystkim tablice wielowymiarowe | lhczby
podwojnej precyzji).

INSTRUKCJE REDAKCYJNE

Uruchamianie programow jest bardzo fatwe dzig-
ki duzej liczbie instrukcji pomocniczych. Btedy sa
sygnalizowane meldunkami okreslajgcymi ich ro-
dzaj, a nie tylko kod. Niestety, poprawnosé linii pro-
gramu nie jest sprawdzana po je] wprowadzeniu,
lecz dopiero podczas wykonywania

AUTO[m.n]

Automatyczne numerowanie linii programu od linii
0 numerze m z przyrostem n. Niepodanie wartosci
jest rownowazne instrukcji AUTO 100,10. Jezeli w
pamigci jest juz jakis program, to numeracja rozpo-
czyna sie od linii 0 numerze wiekszym o n od naj-
wyzszego istnigjgcego numeru linii. Nacisniecie
RETURN po wyswietleniu numeru linii powoduje
opuszczenie trybu automatyczne] numerac;

RENUM{K[,m[,n]]]
Przenumerowanie linii
pierwszej] .nowej” linii, m

programu: Kk numer
numer pierwsze]

starej” linii, n — krok numeracji. Wartosciami

standardowymi sa: k = 10, m =0, n = 10.
DEL[m][-[n]]

Usunigcie linii programu od linii m lub od linii 0 do

limii n lub do konca

ERROR n _
Powoduje wystapienie ~ programie bledu o kodzie
n. Instrukcja ta jest bardzo uzyteczna przy testowa
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niu programu (pamietaj o jej poznigjszym usunie
ciu)
TRON
Wigcza sledzenie programu: przed wykonaniem
kazde] linii programu wyswietlany jest je] numer,
TROFF
Whytacza sledzenie programu.

DEKLARACJE

DEFINT zmienna [,zmienna .. |
Deklaracja zmienne] catkowite]. Zamiast deklaracji
mozna na koncu nazwy zmiennej umiescic znak %
{np. A% zamiast DEFINT A, NUM). Liczby catkowi-
te maja zakres od -32768 do +32767

DEFSNG zmienna [,zmienna ...]

Deklaracja zmienne| pojedynczej precyzji. Mozna
ja pominaé, gdyz kazda zmienna nie majaca na
koncu nazwy jednego ze znakow %, # lub § jest
traktowana jako zmienna pojedyncze] precyzj (np
A, NUM zamiast DEFSNG A, NUM). Liczby poje-
dynczej precyzji maja zakres od —1.71041E+38
do —-2938737E-39 i od +2.938737E-39 do
+1.71041E+38

DEFDBL zmienna [,.zmienna ...]
Deklaracja zmienne] podwaojnej precyzji. Zamiast
deklaracji mozna na koncu nazwy zmiennej umies-
cic znak # (np. Ad¥#, NUM4# zamiast DEFDBL A,
NUM). Liczby podwadjnej precyzji maja taki sam za-
kres jak liczby pojedynczej precyzji, lecz wieksza
ilosc cyfr znaczacych

DEFSTR zmienna [,zmienna .__]
Deklaracja zmiennej tekstowej. Zamiast deklaracj
moZna na koncu nazwy zmiennej umiescic znak $
(np. A%, NUME zamiast DEFSTR A, NUM).

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

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

Deklaracja tablicy liczbowe] lub tekstowej. Maksy-
malny wymiar oraz liczba elementow tablicy (takze
tekstowej) zalezy od wielkosci dostepne] pamieci
(np. DIM A% (2,3,10,5).B(3,3,3,.2,2) itd.). Proste (je
dnowymiarowe) zmienne tekstowe nie wymagaja
deklarowania instrukcja DIM (wystarczy uzycie na-
zwy np. T$ lub deklaracja DEFSTR T)

COMMON ALL lub COMMON zmienna [,zmien-
na...]
Instrukcja zachowujaca wartosci wszystkich (ALL)
ub wymienionych zmiennych w roznych progra-
mach, tzn. gdy jeden program jest wywotywany przez
drugi instrukcia RUN ,D: nazwa" lub RUN ,C

INSTRUKCJE PROGRAMOWE

RUN n
Uruchomienie programu od linii 0 numerze n
Oprocz tego mozliwe sa wszystkie warianty uzycia
RUN stosowane w Alari BASIC

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

ON ERROR n
Skok do linii 0 numerze n w przypadku wystapienia
btedu podczas wykonywania programu

RESUME [n/ /NEXT]
Umieszezona na koncu procedury obstugi bledu
(wywotywanej przez ON ERROR) instrukcja RESU
ME przekazuje sterowanie programu do linii 0 nu-
merze n (RESUME n), do linii, w ktérej pojawil sie
blad (RESUME) lub do linii nastepujacej po linii, w
ktore] pojawit sie bltad (RESUME NEXT)
RANDOMIZE n
Uzycie tej instrukcji przed RND powoduje genero-
wanie za kazdym razem lakiego samego ciggu
liczb losowych (n jest wartoScia poczatkowa gene-
ratora liczb losowych)
MOVE (m,n k)
Frzemieszczenie bloku danych o diugosci k bajtow
Z obszaru pamigci rozpoczynajgcego sie od adresu
m do obszaru rozpoczynajgcego sie od adresu n.
CLEAR
Instrukcja zerowania zmiennych numerycznych i
tekstowych odpowiada instrukcji CLR w Atar
BASIC

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

OPTION BASE 0 lub OPTION BASE 1

Okresla najmniejszy indeks tablicy. Np. sekwencja
OPTION BASE 1:DIM A(3) powoduje zadeklarowa-
nie tablicy trzyelementowe| (od A(1) do A (3)), a
sekwencja OPTION BASE 0:DIM A(3) powoduje
zadeklarowanie tablicy czteroelementowej (od A(0)
do A(3)). Moze byc uzyta w programie tylko jeden
raz

OPTION CHR1 lub OPTION CHR2
Rezerwuje obszar pamieci o wielkosci 1024
(CHR1) lub 2048 (CHR2) bajtow dia zestawu zna
kow zaprojektowanego przez uzytkownika. Kasuje
sig instrukeja OPTION CHRO.

OPTION PLM1 [ub OPTION PLM2
Rezerwuje obszar pamigci dla grafiki graczy i poci-
skow (P/MG]). Przy rozdzielczosci jednowierszowe;
nalezy uzyc PLM1 (2048 bajtow), a przy dwuwier-
SZOWE] PLM2 (1024 bajty). Kasowanie instrukcja
OPTION PLMO.

OPTION RESERVE
Rezerwuje obszar bajtéw do wykorzystania przez
uzytkownika, np. na procedury w jezyku maszyno-
wym. Kazda nastepna instrukcja OPTION RESER-
VE kasuje dziatanie poprzednig)

INSTRUKCJE GRAFICZNE

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

AT (x.y)
Wystepuje w instrukcjach PRINT, INPUT i GET
okresla miejsce zapisu lub odeczytu. Liczby w na
wiasie okreslajg wspotrzedne punktu na ekranie lub
numer sektora i bajtu na dyskietce

TAB (n)
Ustawia kursor w kolumnie o numerze n w aktual-
nie pisanej linii lub w nastepne|, jezel wartosc n
jest mniejsza od biezacej pozycji kursora. Uzycie
dozwolone tylko w instrukciji PRINT

SPCn
Uzyta z instrukcja PRINT powoduje wyswietlenie n
spacji @ uzyta z PRINT # Zzapisanie
Irzadzenie zewnetrzne

PLOT x1,y1 [TO x2.y2] [TO ]
Rysuje na ekranie punkt o wspotrzednych x1,y1 i
odcinek do punktu o wspolrzednych x2,y2 oraz
ewentualnie dalsze odcinki. Instruke)i PLOT x1 y1

n spacjl na



TO x2,y2 odpowiada w Atari BASIC sekwencja
PLOT x1,y1: DRAWITO x2,y2

FILL x1,y1 TO x2 y2
Wypetnia kolorem obszar na ekranie ograniczonym
Z gory i Z dolu punktam 0 podanych wspdairzed-
nych. Z boku wypelniany obszar musi by¢ ograni-
czony narysowanymi wczesnie| odcinkami

PRINT USING  format"”; zmienna [.zmienna...]
Okreslenie formatu wyswietlane] informacji. Ciag
Jformat” zawiera znaki oznaczajace sposob wy-
swietlenia

# — znak zmienne] (cyfra lub litera)

kropka dziesietna
przecinek
+ —przed liczbg dodatnig +, przed ujemna
przed liczbg ujemna liczba dodatnia
bez znaku

$ — znak dolara jako pierwszy
Np. PRINT USING 44 ##4 44
da w efekcie: 1,234.00 567.80

1234,567.8

INSTRUKCJE WEJSCIA/WYJSCIA

MERGE .C." lub MERGE ,D: nazwa — pliku"
Wezytuje program z podanego urzadzenia zew-
netrznego | dofacza go do znajdujacego sie juz w
pamieci. Wczytywany program musi by¢ zapisany
instrukecja LIST (jak przy ENTER w Atari BASIC)

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

NAME D: stara —
wa”

Zmienia nazwe pliku zapisanego na dyskietce

KILL .D:.nazwa — pliku’
Usuwa z dyskietki plik (program lub dane) o poda
nej nazwie.

LOCK .D:nazwa — pliku"
Zabezpiecza phk dyskowy o podane] nazwie. Za
bezpieczenie chroni przed skasowaniem, zmiang
nazwy i zapisaniem innego pliku o tej samej} naz
wie, nie chroni przed skasowaniem pliku podczas
formatowania dyskietki

UNLOCK ,D:nazwa — pliku
Odbezpiecza plik dyskowy 0 podane| nazwie

OPEN #Fn, ,urz [nazwa — pliku]" operacja
Olwarcie kanatu o numerze n do odstugi urzadze
nia zewnelrznego o kodzie urz. Dla stacp dyskow
konieczne jest takze podanie nazwy pliku. Kody
urzadzen s3 takie same jak w Alan BASIC. Rodzaj
przeprowadzane) operacji musi by¢ podany przy
pomocy jednego z czterech okreslen

— INPUT — operacja wej$cia (odczyt)

OQUTPUT — operacja wyjscia (zapis),
UPDATE — operacja wejscia/wyjscia (wy-
miana danych),

operacja dolaczenia (dopisarnie
na koncu pliku)

INPUT [# n] [.tekst”] [LAT (xy)]

[.zmienna. ]

Wprowadzenie rekordu (ciagu danych zakonczo
nego znakiem RETURN} z kanalu 0 numerze n, a
gdy n nie zostato podane, to z klawiatury. Jezel zo-
stal podany .lekst”, to jest on wyswiellany na ekra
nie, w przeciwnym wypadku wyswietlany jest znak
. 7. Przy wprowadzaniu danych z dyskietki mozna
podac konkretny sektor 1 bajt (zob.. opis instrukcy
AT)

nazwa" TO _nowa naz

APPEND

Zmienna

FUNKCJE

RND(n)
Podaje liczbe losowa. Dla n=0 jest to liczba rze
czywista z przedziatu <0,1), a dla n>0 — liczba cat-
kowita z przedziatu (0,n>>. Podana liczba n musi by¢
zerem lub liczba naturalna

VARPTR (nazwa — zmiennej)
Podaje adres poczatkowy zmienne
komputera (jak ADR w Atar BASIC)

POS(0)

Podaje numer kolumny ekranu, w ktorej znajduje

w pamieci

sie kursor
SCRM(x,y)

. Podaje kod znaku (w trybach tekstowych) lub nu

mer koloru (w trybach bitowych) znajdujacego sig

w punkcie ekranu o podanych wspotrzednych
EOF(n)

Przybiera warlosc —1, jezeli zostal osiggniety ko-

niec pliku w kanale o numerze n oraz O w przeciw

nym przypadku.

ERR

Podaje kod bledu, ktory wystapit (1 bez btedu)
ERL

Podaje numer limii, w klore] wystapit bigd
TIME

Podaje zawarlos¢ komorek zegara systemowego
— odpowiada to wrazeniu PEEK (20)+256#PE-
EK(19)+65536%xPEEK(18)

TIMES
Podaje czas w/g zegara systemowego w formacie
Jhhomm:ss”

INKEYS
Podaje znak ASCII odpowiadajacy ostatnio nacis
nietemu klawiszowi

LEFTS(tS.n)
Podaje czesc ciagu t1$ o dlugosci n znakow rozpo-
czynajgca sig od pierwszego znaku

RIGHTS$(t%.n)
Podaje czes€ ciggu t$ o diugosci n znakow koncza-
ca sie na ostatnim znaku

MIDS$(tE. m,n)
Podaje czesc ciggu t$ o dlugosci n znakow rozpo-
czynajaca sie od m-tego znaku

INSTR([n,]t15.128)
Podaje pozycje pierwszego znaku zmienne| teksto-
we 128 w zmienne| lekstowe| 181 lub 0, gdy 12§ nie
jest czescig t18&. Przeszukiwanie ciagu t1$ rozpo-
czyna sie od n-tego znaku

STRINGS (n.t&/m)
Tworzy ciag ztozony z n powtorzen ciagu t$ lub
znaku o kodzie ASCIl m

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

mORn
Podaje bitowa sume logiczna statych lub zmien-
nych liczbowych m 1 n. W wyrazeniach logicznych
dziata jak w Atari BASIC

NOT n
Podaje bitowa negacje logiczna state) lub zmiennej
liczbowej n. W wyrazeniach logicznych dziata jak w
Atarn BASIC

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

OBJASNIENIA

W standardzie Microsoft BASIC nie wystepuja
(zostaty usuniele lub zastapione innymi) nastepuja
ce instrukcje: BYE, CLR, COM, DEG, DRAWTO,
ENTER, LOCATE, LPRINT, POP, POSITION,
RAD, TRAP, XI10 oraz nastepujgace funkcje: ADR,
CLOG, PADDLE, PTRIG, STRIG.

INSTRUKCJE | FUNKCJE USUNIETE

W opisie instrukeji 1| funkc) zastosowane zostaty
nastepujgce symbole
[..] — uzycie mozliwe, ale niekonieczne (zaleznie
od potrzeby)
— nalezy uzyc jeden z dwoch wanantow;
— dozwolona dowolna ilos¢ powtorzen elemen-

low;

k.m.n,x,y — state lub zmienne liczbowe;
15,118 128 — state lub zmienne tekstowe
Llekst’ slala tekstowa;

zmienna — zmienna liczbowa lub tekstowa

Wojciech Zientara

KLAN ATARI

DUSZEK

RAZJESZCZE

Przeczytalem niedawno w
Bajtku artykut o korzy-
staniu_Player/Missile Grap-
hics na Atari. Jednak zaden
z proponowanych w artyku-

le sposobow uzyskania ru-

chu pionowego nie zadowo-
lit mnie, dlatego napisatem

program symulujacy rejestr
pionowy dla gracza 0.

Program nie jest zbyt doskonaly, gtowng

jego wada jest to, ze obstuguje jedynie gra-

cza 0. Nalezy go wiec traktowac raczej jako

zasygnalizowanie pomystu niz jako gotowy

produkt. Program oparty jest o przerwanie

VBLK, aby go wykorzystac nalezy:

1. Dotaczy¢ go jako podprogram do wias-
nego programu.

2. Postac gracza 0 zapisac od adresu 1600,
maksymalnie moze on miec 190 bajtow

3. Do komorki 1538 wpisac instrukcja
POKE diugos¢ gracza (liczbe bajtow
wzZoru)

4. Po zmiennga PMB podstawic¢ adres bazo-
wy podzielony przez 256 (czyli wartosc
zapisywana do rejestru PMBASE)

5. Uruchomic podprogram.

Od tej chwili komorka o adresie 1537 peini

role rejestru pionowego

Leszek Paprocki

38066 FOR N=1559 TO 1596:READ 0:POKE N
,Q:NEXT N

30081 DATA 174,8,6,172,2,6,149,8,157,4
3,2,262,136,208,249,173,1,6,141,8,6,17
#,172,2,4,185

30662 DATA b4,5,157,43,2,202,136,208,2
46,76,98,228

36864 POKE 1569,PMB+4:POKE 1589, PNB+4
38065 POKE 1568,8:POKE 1568,

36866 FOR N=1536 TO 1545:READ 0:POKE N
,Q:NEXT N

36067 DATA 184,168,23,162,6,169,7,76,9
2,228

39068 G=USR (1536)

36809 POKE 54286, 54

BAJTEK 12787 11



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Z pewnoscia czesto
mieliscie ochote zrobi¢
porzadek na swoich ka-
setach z programami i
rownie czesto rezygno-
waliscie z tego majac w
perspektywie pracowi-
te spisywanie z ekranu
danych uzyskanych
przez komende CAT.
Jak dobrze bytoby zwa-
lic te robote na kompu-
ter. Mogtby on wtedy
sam przejrze¢ kasete,
sprawdzi¢, czy jakies
zbiory nie powtarzaja
sie, wydrukowaé spis
na_drukarce. Niestety,
CAT wysyia wyniki tyl-
ko na ekran i odzyska-
nie ich stamtad wyma-
ga wiele wysitku. Ko-
mendy tej nie _mozna
rowniez przerwac pro-

gramowo a jedynie kla-
wiszem ESC.

Rownie czesto ambitniejsi uzyt
kownicy Amstradow | Schneide
row usituja uzyskac dane o diugo-
sci programu, miejscu jego tado
wania, czy adresie autostartu.
Dane te sa niezbedne na przyktad
do przen0szZenia programow ma-
szynowych z kasety na dyskietke
| tuta) komenda CAT nie zdaje sig
na nic.

Zamieszczony obok listing pro
gramu w BASIC-u umozliwia do
danie do systemu nowej komen-
dy RSX o nazwie CATALOG, kto
ra rozwiazuje nasze problemy

Po uruchomieniu programu
zeli nie pojawi sie na ekranie za
den komunikal o btedzie w linii
DATA (spowodowanym blednym
przepisaniem) w obszar pami€ci
od adresu & A400 zostanie zata
dowany i zainicjowany program
maszynowy komendy CATALOG
Program w BASIC-u mozna teraz
skasowad (przez NEW)

Wywotanie komendy ma naste-
pujaca postac

| CATALOG, @a$%$, @al%,
@a2%, @a3%, @4%, @a5%,

@ab%, @a7% gdzie zmienn
a$, al%, a2% a7% musza

mie¢ uprzednio nadane wartosc
(w przeciwnym przypadku pojaw!

komunikat , lmproper argu
ment Ich nazwy nie musza by

12 BAITEK 12/87

oczywiscie takie jak wyzej. Wazne
sa jednak typy. pierwsza musi
byc¢ tancuchowa — pozostate cat
kowite. Symbol ,@" oznacza. 2«
do komendy przekazywany |est
adres zmiennej, a nie jej wartosc
Wartosci nadane zmiennym cat
kowilym przed wywofaniem sg
obojetne. Natomiast a$ powinien
by¢ przypisany tancuch zawiera-
jacy dowolne znaki, lecz o diugo
sci co najmniej 16. Komenda CA
TALOG uruchamia silnik magne
tofonu | wczytuje nagtowek naj-
blizszego bloku (trzeba wigc pa-
mietac o wcisnieciu  Klawisza
PLAY przed wywotaniem). Dane «
bloku kt'-[fl owane sa do parame
Irow w nastepujacy sposob
as zawiera nazwe zbior
do ktérego nalezy blok; je
zeli wartosc a$ przed wywo

faniem byla tarncuchem krot-
sZym niz dlugosc nazwy,
iadmiarowe znaki zostang
beiete; jezeli tancuch byl

diuzszy niz nazwa, to pozo
state miejsca zostang zapel-
nione spacjami
al% zawiera numer bloku
a2% zawiera typ zbioru: O
BASIC, 1 BASIC
chroniony (SAVE ,naz
a", P}, 2 prograr
jezyku maszynowym, 22
zbior ASCI|
a3% — adres tadowania b
ku; adres tadowania
pierwszego bloku w zbi
rze jesl zarazem adresen
tadowania catego zbioru
dla ASCIl = 0, dla Basica
368

ad% diugosc bloku; dia
wszystkich blokow z wyja
tkiem ostatniego prawie
zawsze 2048 = 2 KB

as5% diugosc catego zbio
ru, do ktorego nalezy blok
a6% adres autostartu; od
tego adresu rozZpocznie
sie wykonywanie (
mu maszynowego zatado

komenda RUN

progrd

wanego
nazwa
a’% znaczniki bloku: a7%
zawiera wartosc catkowitz
dwubajtowg: starszy |
rozr ":, (B8] Zer: oZnacza
DIErWS2Y blok bioru
\:|.‘] ’rl‘ I i - o~
rera — atni blok; v
tosc te najlepie) obserwo-
wacé jako HEX$ (a7% .4
dwie pierwsze yiry ¢

tarszy bajt. dwie pozosta-
i mitodszy (cyfry hex
Jezeli komenda CATALOG
stanie wywotana bez parametrow
jej wykonanie zakonczy sig naty
chmiast, bez wczytywania naglo-
wka danyct Dgl
mniej niz 8 parametrow, to ko-
menda zadziata normalnie z tym
i~

Jezell p

ze informacj lla brakujacyct
zmiennych zostang zignorowans
Niezgodnosc typow parametrow

(pierwszy zawsze 1a ich, p

state catkowite) zasygnalizowana
bedzie komunikaten Parametr
wykonani zostanie

error
I rerwand

Sergiusz Wolicki

10 DATA 210ead0109a4cIdlbeclZadecIlaad0n
20 DATA fcab09a24434154414c44cT00bTcBAY
30 DATA &fc30d2812ddée00ddsb012b7e3dd0
40 DATA cZcladddZ3dd231Bebddbe00ddbabE
50 DATA O012bT7efe02c2cladZle2ad! 14000c?
40 DATA JeZcddeScdalbcddeldZceadddéeal
70 DATA 00ddeb017ebT281£47235e23562122
B0 DATA e2ad0el07eb720023e2012231305ab
90 DATA 28090020¢13e20121310fcclatZaTl
100 DATA fZadb7cdafadlafdadbTcdafadZafl
110 DATA fT7adcdafadZatSadcdafadlataadbd
120 DATA cdafadZafcadcdafadlafiadifJabd
130 DATA f9adbTcdatadc90d2681cddZbddZble
140 DATA ebddéed0ddéé01732372¢921d0a4e0
150 DATA Teb7280bcdSabb231846clc95041b!
160 DATA 72616d657465722065727264720d47
170 DATA 0a000000000000000000000000000a
180 *

190 "CATALOG

200 "(c) S.M,

20 '

220 MEMORY LAJIFF

230 b=-1:FOR k=0 TO 14:READ a$%

280 s=0:FOR 1=0 T0 13

250 byte=VAL (*k"+MIDS (a8, 182+1,2))

260 POKE LAROO+KT1441,bytess=stbyte

270 NEXT 1

280 IF RIGHT$(HEX$(s,2),2){>UPPER$ (RIBHT
$1(a%,2)) THEN PRINT "Blad w linii "j(k+l
1810sb=0

290 NEXT k

J00 IF b THEN CALL LA400




Co piszczy pod klawiatura?

P R 0 C E D U RA KO N CZAC\ (czgsSC 12 — trzynasta bytaby feralna)

(ciag dalszy nie nastapi)

Wizja nadchodzaceqo, jak
zwykle pechowego trzyna-
st i

o0 odcinka cyklu sprawi-
ta, ze w autorze obudzito si

sumienie i postanowil nie
meczyc juz dluzej czytelni-

kow widokiem monoton-

nych tabelek, wypetniaja-

cych cenna przestrzen Kla-
nu_Amstrad-Schneider. Je-
dnakZze sumienie nie zado-

wolito sie samym postano-
wieniem i zazadato pokuty,
w_ramach ktérej zobligowa-

to autora do odpowiedzi na
dwa pytania: .po co to

wszystko bylo drukowa-

ne?” i ,.co z teqo ma Czytel-

nik?”. Konczac cykl, skru-
szony autor odpowiada...

Doktadna znajomoscé systemu opera
cyjnego mikrokomputera pozwala nie tyl
ko na oszacowanie jego mozliwosci, ale
bardzie) zaawansowanym uzytkownikom
umozliwia przystosowanie sprzetu do
konkretnych i indywidualnych wymogow
m.in. poprzez modyhkacje lub rozbudo-
we procedur systemowych. Jednakze
dziatalnosc laka jest mozliwa tylko wie
dy, gdy dysponuje sig lista procedur i
opisem ich dziatania... a takze potrafli sie
programowac w jezyku maszynowym.

Zamiarem autora nie bylo prowadzenie
kursu programowania lecz dostarczenie
niezbgdne] dokumentacy. Wprawdzie
niektore procedury moga by¢ wywotywa-
ne bezposrednio z poziomu BASIC-a i
ZNacznie Upraszczajg pisanie programow
(np. CALL & BBBA jest odpowiedn
kierm ciagu rozkazow. PAPER @:PEN
1:0RIGIN @, 0: WINDOW # 9, 0, 639, 0,
399 lub CAll & BB18 rastapi ciag A% ="
":WHILE AS-" ":A% - INKEY$:WEND)
lecz wigkszosc procedur moze byc uak-
tywniana dopiero po ustaleniu pewnych
stanow wejsciowych w wymaganych dla
danej procedury rejestrach. Taka sytuac
|a wymusza wprawdzie na programiscie
Znajomosc sposobu dziatania procedur
systemu. ale jednoczesnie pozwala na
wprowadzanie pozgdanych zmian

Zacznijmy od najprostszych przykia-
dow

Procedura Screen Mode Set (ustale-
nie trybu pracy ekranu monitora) & BCGOE
w momencie uruchomienia odczytuje in
lormacjg z rejestru A (akumulatora), mo
wiacd o wybranym trybie pracy. Piszac
program w jezyku maszynowym trzeba
przed wywotaniem procedury wpisac do
akumulatora @,1 lub 2 Dia trybu MODE 2
wyglada to nastepujaco

[ E [ ¥

Procedura drukowania znaku na ekranie
& BB5A wymaga podania w rejestrze A
kodu znaku, ale jednak wczesnigj trzeba
rowniez okreslic tryb pracy ekranu i po
Zyclge na ktorej ma byc ten znak druko-

wany, czyli podac parametry wejsciowe
wymagane w procedurach odpowiednio
& BCQE i & BB75 (patrz odcinek 7 i 4
cyklu). Wyglada to tak

Modyfikacje procedur wymagaja oczywi
scie bardzie) skomplikowanych zabie
gow, jednak ze wzgledu na charakter cy
klu | szczuptosc miejsca podam jedynie
mechanizm przeprowadzania modyfikac
i. Zatbzmy, ze nie wystarcza nam 7-bito-
wy sprzeg w CPC, poniewaz chcemy
wykorzystywac petne mozliwosci przyta
czane] do niego drukarki. Jednoczesnie
wiemy, iz drukarka ma mozliwosc usla
wienia 8-go bitu po odebraniu okreslo
nego znaku lub sekwenc)i znakow (w
przypadkuy DMP 2000 jest to ESC "=" i
skasowania 8-go bitu po odebraniu inne)
sekwencyi (ESC ,="). Mamy rowniez
swiadomosc, ze procedura wywolywana
przez & BDZB ograniczona jest wlasnie
7-bitowym sprzegiem. Rozwigzanie pro
blemu polega na napisaniu programu
ktory najpierw sprawdzi, czy wysylany do
drukarki znak ma ustawiony osmy bit.
Jesli znak ma osmy bitl=0 to powinien
byc od razu przestany do drukarki. W
przeciwnym przypadku najpierw powi
nien byc¢ przestany ESC " =", nastepnie
znak 1 ESC "=". Tak napisany program
trzeba ulokowac w pamieci RAM poza
obszarem dostepnym dla BASIC'a (ME

MORY HIMEM-dtugosé programu) dota-
czajagc wczesnie] do niego skopiowane z
adresow & BD2B, & BED2C 1 & BD2D in-
strukcje skoku do precedury wydruku
znaku w pamigci ROM. Teraz wystarczy
wpisac pod adres & BD2B kod C3 (skok
pod dwubajtowy adres), pod & BD2C
mitodszy bajt a pod & BD2D starszy bajt
adresu poczatku naszego programu | po
uruchomieniu drukowa¢ az do chr8
(225). Czytelnikow oczekujacych goto
wego rozwigzania informuje, ze progra-
my takie byly juz publikowane w naszej
prasie (0 ile dobrze pamigtam pionierem
byl pan Wojciech Wojtanowsk: z progra
mem opublikowanym w Przegladzie Te
chnicznym).

Namawiajgc do dalszej samodzielne
pracy podaje dwa krotkie programy umao
zliwiajgce odezyt na ekranie monitora za-
wartosci pamieci ROM (dolnej) w postaci
kodow ASCI 1 heksadecymalnym. Nie
wielkie zmiany programu pozwola row
niez na odczyt zawartosci pamieci ROM
gornej. W tym celu nalezy

w linii 10 wpisac ..ROM godrmny..
& CO000 do & FFFF

w linu 40 wpisac ... gornej

w linii 110 zamiast cd, 06,bd wpisac
cd,00,bd i1 zamiast 00,
00,11 wpisac 00,c0,11

w linii 140 zamiast (i- 6000) wpisac
i+ 6000)

Zachecam do modylikac) programow w
celu uzyskania mozliwosci odczytu ogra
niczone] przestrzeni adresowej (np. zaj
mowane| tylko przez jedng procedure) i
organizacji wydruku na drukarce. Finis
coronal opus!

Wojciech Ziotek

10
do %3IFFF)
20 MODE 2:CLS

4
40 FRINT #1.TAB(32)
mieci ROM":PRINT #i1

45 FRINT #1,TAE(4)

SO

) CHR%(145)

460 MEMORY Z&6000
70 FOR 1i=2A000 TO
80 READ a#

Q0
100 NEXT 1

1,¥f,3f,ed,b0,c?,00

‘dump ACII ROM dolnv

30 WINDOW #0,1.80,5,25:WINDOW #1,1.80.,1,

"Zawartosc dolnej pa
CHR# (150) 3 " ————— Bty
#1.TAB(1)

FOR i=15 TO 78 STEF 4:FPRINT
"HOHHEX$ ((1-15) /4) 3

2A010
FOEE 1,VAL ("&H"+a#)

110 DATA £3,cd.06,b9,21,00,00,11,00,60,0

“3ELBE PRINT *“,“g"

120 CALL &A000

1320 FOR i=%6000 TO 40960

140 g#F=RIGHT# ("QOO"+HEX# (i —~%6000) ,4)
150 IF INT({(i/1&6)%1&6=1i

160 a=FEEK (i)

170 IF (a>31 AND a<127)

INT CHRE(a):="

190 NEXT i

(od adresu 20000

tNEXT:FRINT #1,TAR(4

THEN FRINT g#:"

OR a>159 THEN FR

10
do %ZFFF)
20 MODE 2:CLS

4
40 FPRINT #1,TAB(32)

mieci ROM":PRINT #i1
45 FRINT #1.TAR(4)

)} CHR*#(145)

L, ¥f,3Ff,ed,b0,c?,00

"dump hexa ROM dolnvy

S0 WINDOW #0,1,80,5,25:WINDOW #1,1.80,1.,
"Zawartosc dolnej
CHRF(150) ¢ " ————— ol

S0 FOR 1=15 TO 78 STEF 4:FPRINT #1.TAB(i)
"HEUHHEXF ((1-15) /4) s :NEXT: PRINT #1,TAB(4

&0 MEMORY 6000

70 FOR i=2AC0O0 TO 2A010
80O READ a#f

QO FOEE i VAL ("&ZH"+a$)
100 NEXT 1

110 DATA £3,cd,06,b92,21,00,00,11,00,60,0

120 CALL 2AOO0O0

1530 FOR 1=%&6000 TO 40940

140 gF=RIGHTF (" 000" +HEX# (i —-2&000) ,4)
150 IF INT(i/ 71&6)#%*16=]

1 &0 a=PEEER (1)

170 afr=RIGHTF("OO"+HEXF (&) s )

180 FPRINT afs" e

190 NEXT i

(od adresu 0000

pa

THEN FRINT g#;"
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DRAGO
BASIC

Chociaz Commodore 64

ma_ ogromne mozliwosci
graficzne, to korzystanie z

nich jest bardzo skompli-
kowane, zwlaszcza dla po-
czatkujacych. Ze wzgledu
na duza liczbe instrukcji
POKE czy petli FOR...
NEXT programy sa malo
przejrzyste i trudne do
Zrozumienia.

Oproécz tego, niejako dodatkowo,
wymagana Jest od uzytkownika
spora wiedza dotyczgaca organizacji
pamiect w tym komputerze, sposo-
bow rezerwowarniia je] cdpowiednie
go obszaru dla potrzeb ekranu gra-
ficznego czy dziatamia na bitach.
Poniewaz punklt o wspotrzednych
0,0 znajduje sie w lewym gornym
rogu ekranu tworzenie np. wykre
sow funkcji wymaga ponadto dodat
kowych obliczen. Z tych tez powo
dow chciatbym przedstawic Czytel-
nikom [ BAJTKA" rozszerzenie
graficzne standardowego interpre-
tera BASIC — DRAGO BASIC.

Istnieje JuZz sSporo rozszerzen
tego typu — GRAPHICS BASIC,
SIMONS BASIC, SUPERGRAPHIC
itp. Niestety mozliwosc korzystania
z tych programow limituje w duzym
stopniu brak ich polskojezycznych
opisow dosc rzadko dostepnych
nawet na gieldach komputerowych
Innym mankamentem jesl zmnigj-
szenie ilosci dostepnej dla uzytko-
wnika pamieci — np. SIMONS BA
SIC zabiera jej od 8 do 16 KB, co

Mianem tym opatrywane sa cze-
sto programiki, ktore z reguly za-
wieraja sie w kilkunastu, a najwyzej

kilkudziesieciu bajtach.

Ponizszy program (dla C-64) moze byc z powo-
dzemem wykorzystywany do dobierania odpowied

nie pozostaje oczywiscie bez wply-
wu na jakosc naszych programow

DRAGO BASIC nie jest rozsze
rzeniem w takim znaczeniu, w jakim
zwykle sig to rozumie. Zamiast bo-
wiem dopisywania nowych instruk
cji czy rozkazow wykorzystano tu
cztery istniejgce 1| rzadko uzywane
instrukcje — VERIFY, WAIT, LET
oraz CONT. Nowe instrukcje grafi-
czne sktadaja sie z takie) samej ilos
cl liter nazywajg sig¢ TRYBEK,
GUMA, BAR i RYPU. Instrukcje te
sa ,umieszczone  w tych samych
miejscach pamieci ROM co stare, z
tym, ze zmieniono cdpowiednio ad-
resy procedur instrukcje te realizu-
jacych. Procedury te zostaty umie-
szczone w dodatkowych 4 KB pa-
migci od adresu 49152 ($C000)
dzieki czemu mamy do dyspozycji
cate 38 KB pamieci RAM. Zaleta
DRAGO BASIC jest przeniesienie
punktu o wspotrzednych 0,0 w lewy
DOLNY rog ekranu czyli tak jak na
osi wspotrzednych. Program ten
pozwala nam na tworzenie grafiki w
standardowym trybie graficznym
Commodore —  rozdzielczosc
320#200 punktow, dwa kolory

Podczas wpisywania DRAGO
BASIC nalezy zwrocic baczng uwa-
ge, aby nie pomylic sie zwlaszcza
podczas wpisywania linit z DATA
liczby zawarte w tych liniach to wta
snie nasze nowe procedury. Fonie
waz po wpisaniu kodu maszynowe-
go program samoczynnie sie kasu
je, wazne jest rowniez, aby przed
jego uruchomieniem zapisat go
najpierw na tasmie czy dyskielce
Jezeli program zoslanie wpisany
poprawnie, po uruchomieniu pojawi
sie na ekranie plansza tytutowa oraz
ustyszymy melodie program jest
gotowy do uzytku

Nowe instrukcje maja nastepuja-
cq postac:

TRYBEK (parametr)

Instrukcja ta stuzy do zmiany
ekranu graficznego na tekstowy |
odwrotnie. TRYBEK 1 pozwala nam
na przejscie do trybu pracy graficz
nego, TRYBEK 0 z kolei umozliwia
powrot do trybu tekstowego. Gdy
parametr nie bedzie rowny ani 1 ani
0, komputer wyswietl komunikat IL
LEGAL QUANTITY ERROR.

GUMA

Jest to odpowiednik PRINT
CHR$(147) w trybie tekstowym

PCHELKA

program zajmuje doktadmie
pozostatych 12 stuzy do zmiany wektora procedury

mach

niego koloru ekranu, tekstu badz ramki za pomoca
wcisniecia klawisza RESTORE. Co ciekawsze, sam

przerwama NMI. Po zmianie linit 70 na DATA 238,
032, 208 wcisniecie RESTORE spowoduje zmiany
koloru ramki, natomiast DATA 238, 134, 002 zmia-
ny koloru tekstu. Programik ten moze byc z powo
dzeniem stosowany w innych  duzych” progra-

GUMA pozwala nam skasowac
(bezpowrotnie) cata zawartosc
ekranu graficznego.

BAR kolor kreski, kolor ta

Za pomoca BAR mozliwe jest
przypisanie wybranych kolorow dla
kreski (punktu) oraz tta ekranu gra-
ficznego. Numery kolorow s3 zgod-
ne z numerami podanymi w instruk-
cji obstugi komputera (np. 0 = czar-
ny, 1 = biaty itd.).

RYPU XY

RYPU umozliwia nam wykresle-
nie punktu na ekranie graficznym
Parametr X moze przybierac warto-
scl w zakresie 0-319, parametr Y w
zakresie 0-199. Nalezy pamietac,
ze punkt o wspotrzednych 0,0 znaj-
duje sie w DOLNYM lewym rogu
ekranu. Powrét do normalnego try-
bu pracy komputera mozemy uzys-
kac za pomoca kombinacii klawiszy

STOP i RESTORE wcisnigtych jed
noczesnie. Powrot do programu
jest mozliwy za pomoca POKE
1.54. Symbol ,(CLR)" w programie
ozZnacza czyszczenie ekranu.

A oto przyktadowy program poz-
walajacy nam na wykreslenie para
boli:

10 TRYBEK 1 - GUMA 1,0 - BAR
1,0

20 FOR X=0 TO 240 : Y=.01%(X—
120) 1 2+20

30 RYPU X.Y : NEXT

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

50 FORY=0TO 199 : RYPU 120,Y
- NEXT

60 GET AS : IF AS="" THEN 60

70 TRYBEK 0 : END

Jan Jasinski
,COMMODORE CLAN KOMODA”

100 REN 839318 DRAGO BASIC V1.1 S348IR
101 s

110 PRINT* (CLR) *: POKES3280, 0: POKES3281, 0

120 POKE&A4S, | tPRINT*PROSIE CIEKAC 30 SEK..."
130 A=0:REM § INICJALITACIA SUMY KONTROLNEJ 8
140 REM 113 PRIENOSIENIE ROM BASIC DO RAM 118
150 FORI=40960T049151:POKET, PEEK (1) sNEXT

150 REM 338 INIANA LET NA BAR 813

170 FORI=41150T041152; READN: POKE, Nz A=A+N: NEXT
180 READL,H:POKEA09BE, L :POKEAOIET, H: A=A+L+H
190 DATA 0b8, 085,210,075, 196

200 REM 118 IMIANA WALT NA RYPU 183

710 FORI=A1189T041192: READN:POKEL, Nz =B +N: NEXT
220 READL, H:POKE41008, L sPOKEA1009, H: A=ReL+H
230 DATA 082,089, 080,213, 130, 194

240 REM 118 IMIANA CONT NA GUWA 181

250 FOR1=41225T081226: READN:POKEL, Nz A=hieh:s NEXT
260 READL,H:POKE4 1024, L:POKE4 1025, s A=heL +H
210 DATA 071,085,077,193,053, 194

280 REM TE3 IMIANA VERIFY NA TRYBEK K88

250 FORI=412017081206:READN:POKEL, N3 A=h+N: NEXT
300 READL, H:POKE41014,L:POKER1015, He A=ReL+H
310 DATA 084,082,089, 046,069,203, 11,196

320 REM 838 REM IMIANA KOMUNIKATU BLEDU 3%
330 FORI=42042T042044: READN:POKEL, Nz A=heN: NEXT
I40 DATA 076,000,196

350 REM 84 NCIYTYWANIE NONYCH PROCEDUR #83
360 FORI=50176T050880: READN: POKEL, Nx A=A+N: NEXT
370 1FAC)39050THENPRINT*NIEDOBRE DANE '*:END
380 PRINT® (CLR)
390 PRINT®
400 PRINT®
410 PRINT:PRINT®
420 60SUB 780

430 POKE 1,54:NEW
440 DATA 032,024,196, 138,010,170, 076, 081, 168
450 DATA 0B, 070,083,032, 156, 163,224, 001, 144
450 DATA 005,240,019,076,072, 178,145,027, 141
470 DATA 017,208, 149,021, 141,024, 208, 149,151
480 DATA 141,000,221, 094, 145,059, 141,017,208
490 DATA 189,008, 141,024, 208, 169, 148, 208, 238
500 DATA 142,032, 189,224, 133,252, 140,000, 132

L]
(C) 1987 KRAKOM, TEL. 11-07-34*
38911 BYTES FREE"

110 DRREO0 BASIC vi.1 1m@®

510 DATA 251,152,145, 251,200, 208, 251,230, 252
520 DATA 202,208, 246,096,032, 123,196, 138,010
530 DATA 010,010,010, 133,002, 032,253,174, 032
540 DATA 123,196, 138,005,002, 160, 152,132,252
550 DATA 160,000,132, 251, 162,002,145, 251,200
560 DATA 208,251,230,252,202,016, 246, 145, 251
570 DATA 200,192,232, 144, 249, 096, 032, 158, 183
580 DATA 224,018, 176,017,096,032,235, 183,134
590 DATA 002,169,199,056,229, 002, 133,002, 201
800 DATA 200,144,003,074,072, 178, 165,021, 240
410 DATA 010,201,001,208, 245, 165,020,201, 084
£20 DATA 176,239, 169,000,133, 251, 169,224,133
630 DATA 252,165,020, 041,248, 024, 101,251,133
640 DATA 251,165,021, 101,252, 133,252, 155,002
£50 DATA 081,007,024, 101,251,133, 251, 144, 002
560 DATA 230,252, 165,002,074, 074,074,010,170
670 DATA 189,247,196,024, 101,251,133, 251,189
460 DATA 248,198,101,252, 133,252, 145,020,041
&%0 DATA 007,170, 160,000,120, 169,052, 133,001
700 DATA 177,251,029,041,197, 145,251, 165,054
710 DATA 133,001,088, 096, 000,000, 064, 001,128
720 DATA 002,192,003,000,005, 064,008, 128,007
730 DATA 192, 008,000,010, 064,011, 128,012,192
740 DATA 013,000,015,064,016,128,017,192,018
750 DATA 000, 020,064,021, 128,022,192, 023,000
760 DATA 025,064,024,128,027,192,028,000,030
770 DATA 128, 084,032,016, 008,004,002, 001

780 B=54272

785 FORCL=BTOCL+24:POKECL, 0:NEXT:PDKEE+S, 85
790 POKEG+S, 85:POKER+12,B5: POKER+13,85

800 POKEB+24,15:POKEG+4,35:POKEB#11,17

BIO FORX=1T06:READKI,L1,H2,L2: POKEB+1, 1

820 POKEB,L1:POKEB+B, H2:POKEE+7, L2

B30 1FH1=50THENFORT=1T02005NEXT

BAD FORT=1T0L00:NEXT

850 DATA 025,030,018,209,033,135,025,030,042
860 DATA 062,031, 165,050, 060,037, 162, 042, 062
B70 DATA 031, 165,050,080,037,182

B80 MEXT:PODKEB+4,32:POKEB+11, 16

BY0 FORN=1T0S00:NEXT

900 FORCL=BTOB+24:POKECL, 0sNEXT:RETURN

10 rem *** pchetka $00 ***
15 :
20 rem k. dybowski
25 =
30 for 1=680 to 698 read g
35 poke 1,9 next

6 bajtow pamieci, 22 sys 680 new
50 &ata 120, 169, 181, 141
55 data 024. 003, 169, 002
60 data 141, 025, 088, 096
65 :
70 data 238. 033, 208
75 data 076. 071, 254

(kd)
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NIGHT SHADE to nastepna gra firmy Ultimate. Prezentowalismy
juz w Bajtku: ALIENS, GUNFRIGHT, PENTAGRAM, teraz cos o du-
chach, wampirach, kosciotrupach. Firam ULTIMATE stynie ze swiet-
nej oprawy graficznej w swcllch programach a i NIGHT SHADE nie
odbiega zbytnio od ,normy"”.

Bohaterem gry jest mlody podroznik, ktury przez przypadek zna
lazt sie w podziemnym ,Miescie Zmarlych” a wydostac sig z miasta
to nie lada problem. Na uatdym kroku czyhaja tu smiertelni wrogo-
wie, stwory bez ,ducha” i ,ciala”, ktore po dotknieciu zabieraja Ci
pewien procent twoich ,sit witalnych”. Ale nie jestes bezbronny
— bron na te stwory musisz sam odnalezc i zebrac jej jak najwie-
cej, (diagram pokazuje jaka bron jest skuteczna na konkretnego
stwora). Lecz zabijanie co pomn|e|szych stworow nie jest celem
(a trafienie takiego stwora zig »bronia” powoduje jego mutacje i
to Zze staje sie .niesmiertelny”).

w tym labiryncie ulic musisz odnalezc, po kolei. cztery , .posta-
cie”, znalezc bron na nie, a nastepnie zabic je. Ale konkretng , po-
stac" mozna zabic tylko przeznaczong, do tego celu, bronia. Wiec
ktora bron jest skuteczna i na kogo?

Otoz:

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

3) WAMPIRA — KRZYZEM

4) DUCHA — KSIAZKA

Nie wszystko, jednak, co sie rusza mozna zabic.
Uwaga na ,RUCHOMY OGIEN" i ,OBLOCZEK" czy ,zmutowane-

o stwora™. —
7 Po nabraniu pewnej wprawy gra jest troche trudniejsza od GUN- "" l """"“"“"““"“
FRIGHT" 7 |
Zaczynamy wigc gre. . — | ; PTG 1|

W tabeli wykaz broni i stworow w miescie. 2 podwojenie ilos- = l
ci stworow po strzale z broni.

GRA: NIGHT SHADE

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

FIRMA: ULTIMATE.
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Chociaz na naszej liscie wciaz pojawiaja si¢ nowe tyluty,
to jednak starsze pozycje trzymaja sie mocno. Niektore
gry jak bumerang wracajg na czofowe migjsca. Na dwuna
ste tegoroczne notowanie naptyngto 2528 propozycji.
Czytelnicy glosowali na 174 tytuty gier.

ATARI
AMSTRAD
COMMODORE
SPECTRUM

MISS PACMAN ]

X
X
X
X

GREATESCAPE | nme

TRAP DOOR v = | =

BARBARIAN x| x| = | =

WIZARD'SLAR  + gl

REVOLUTION | E:8

XENO b el (s

WINTERGAMES | |||

OVONOANPWN -

TAU CETI VoLl
i
GLADIATOR ! el sele]
— ]
Nagrody-zeslawy programow komputerowych — otrzy

muja: Alicja Mrozinska i Maciej Kurzajewski

Minska Mazo-

Stawelk

ieckiego ul. Obroncan Stalingradu 25/4

Koperte nadestat Bartosz Mazarka 2

w
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Tak, jak przed rokiem zestawilismy no-
towania Bajtkowej Listy Przebojow. Za
pierwsze miejsce przyznalismy 10, za
ostatnie 1 punkt. Oto, co sie okazalo:

- BOULDER DASH — First Star

~ Software.
0 Pierwsza czesc przygod Rockforda w
" podziemnych jaskiniach diugo nie opu-
szczala Listy Przebojow. Wymaga poteznego
skupienia sie | maksymalnego refleksu; opie-
szali dostana kamieniem po gtowie.

SPY VS SPY Il — First Star Sof-

§ tware.
2' Tu juz trzeba pomyslec. Jak wykiwac
nieprzyjaznego Sszpiega-rywala?

mozna np. wykopac dotek. Ale kto kopie dotki,
ten sam w nie wpada (i z reguty trudno jest mu
sie wydostac). Ta czesc walki dwoch szpiegow,
rozgrywajaca sie na wulkaniczne] wysepce jest
daleko trudniejsza od pierwsze|.

'BROADSIDES — s.s.1.
3 Abordaz w epoce atomowych okretow
3‘ podwodnych? Alez tak! Radze jednak
najpierw wyprobowac kartacze (nazwa
Broadsides mowi sama za siebie). Akcja rozgry-
wa sie wolno, ale kto wymaga zwrotnoscl od
XVI-wiecznych karawel?

" WINTER GAMES — us Gowbp.

Jedna z dtugiej listy gier sportowych
4 0 dziwo — nie wymaga machania joy
stickiem w lewo 1 w prawo bez ustanku
W dwoch czesciach tylko 7 konkurencji, ale pro
sze zwrocic uwage na wspaniate alpejskie pe

zaze | mMuzyke
- 4 =
S . 3
PN b g 3 z
e TR, LR p- B
ot hg-é’;f 4
.u.\,ts_-,%-‘ e == = =
""1..“-"’?*1':..-"-""&-*" a".'.':r
'.,{'!_‘,‘_-?"-_" !-__ b':é _Q'
: -
k. f!-;
.:"._.::-‘-‘
- ™
Ty
R
' 4’ s ;.f'ﬁi Fin
WIZARD'S LAIR — Bubble Bus
; Software.
: Pomyst jest stary — wydostac si¢ z la-
biryntu wykonujac okreslone zadania
Gra jest niejako pofaczeniem gier SABRE

WULF i ATIC ATAC. Swietna grafika i (jak zwy
kle) melodyjne wstawki na pewno uatrakcyjniaja
zabawe.

BEACH HEAD Il — us GoLp.
Po dobiciu konwojem do brzegu i zdo-
6 byciu bunkra (W BEACH HEAD) rozpo-
czyna sie marsz w giab ladu. Wienczy
go pojedynek z Dyktatorem. Gra jest niewatpli-
wie lepsza od pierwszej czescl, akcja jest szyb-
ka, a gra¢c mozna jako atakujacy, bronigcy lub
we dwoch 7 kolega.

SILENT SERVICE — Micro Prose

P Software.
¢ Cos dla koneserow. Doskonata symu-
p=? lacja okretu podwodnego rozgrywajaca

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

- TRAP DOOR — mMacmillian Sof-

~ tware.

Jak w kazdej grze tej firmy, bohater ma
L wysokoscE 1/2 ekranu i jest bardzo sta-
rannie animowany. Wymagana jest zdolnosc
szybkiego kojarzenia faktow, zrecznosc tez sie
przyda

- -

o ﬂ‘qmmwﬂ!} Lg!anq el Ty
. >
1.—

e

DAN DARE — Gang Of Five.

9 Gra takze labiryntowa, o uproszczonym

st S N L

scenariuszu. Jednak ratowanie Ziemi
przed zagtada jest niewatpliwie zada-
niem odpowiedzialnym | widok rozpadajgce| sig

w drobny mak wrogiej planety bedzie mity oku
kazdego gracza.
URIDIUM — Hewson.
Gra typowo , automatowa”. Jezeli po-
10 siada jakis sens to bardzo gigboko
ukryty. Chociaz latanie i strzelanie nad
kosmicznym krazownikiem nie jest proste (pa-
lec bardzo dretwieje), to Czytelnicy dwukrotnie
umiescili ja na pierwszym migjscu.

Dla ciekawskich podajemy tez druga dziesiatke:

11. CAULDRON

12. GREAT ESCAPE

13. W. A.R.

14. TIGERS IN THE SNOW
15. SPY VS SPY

16. WARHAWK

17. REVOLUTION

18. FIRE LORD

19. SEVEN CITIES OF GOLS
20. TAU CETI
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~—CHEQUERED FLAG

»e» UMIESZCZA CI€ za kierownica Be
dziesz musiat patrzy¢ jednym okiem na tablice
przyrzadow, operowac biegami i hamowac by unik-
nac ryzyka. Wszystko to w poszukiwaniu rekordu’

Oto fragment tekstu zamieszczonego przez firme
PSION na etykiecie te] gry. Skad my to znamy?
ROAD RACE, FORMULA 1, POLE POSITION itd
Na co komu jeszcze jedno? | tu zaczyna sie prze
targ, bowiem kazda z tych gier jest na swo| sposob
wspaniata: POLE POSITION staranna grafika,
wyscig poprzedzony tzw. ,oficjalinym treningiem”

mozliwosc premiowane] jazdy, lista rekordow:
ROAD RACE — poza ciekawa grafika gra opairzo-
na pewng fabula, duza roznorodnosé warunkow
jazdy, pozorowana zmiana biegéw; FORMULA 1 —
mozliwosc wyboru toru, stanu nawierzchni, mozli

wosC jazdy z automatyczng skrzynia biegow, bar-
dzie] skomplikowana zmiana biegow. CHEQUE-
RED FLAG jest gra zblizona w swej budowie do
FORMULA 1. Mozna jednak w niej znalezé kilka
nowych, ciekawych rozwigzan. Kazdy z dziesieciu
torow opatrzony jest wlasnym, zapamietanym re

kordem. Gracz wybiera ponadto ilosé pkrazen (do
99). Ale najwieksza ciekawostka jest moziiwoscé
wybrania samochodu, ktory chee sie prowadzic. Ma
to bardzo duze znaczenie ze wzgledu na roznice
pomigdzy tymi fikcyjnym maszynami. Postaram sie
wiec Krotko je przedstawic:

McFASTER SPECIAL — wyposazony w automa-
tyczng skrzynig biegow, jest najbardziej odpowied-
nim samochodem dia niedoswiadczonych |, kierow-
cow”. Tym niemniej pozostaje szybkim (500 bhp) i
niezawodnym pojazdem.

PSION PEGASUS — osigga 560 bhp miedzy
5000 a 10000 obrotow | cechuje sie wyjatkowo nis
kim wspdtczynnikiem oporu powietrza. To bardzo

szybki samochod, a kierowanie nim wymaga umiar
kowanych umiejetnosc

FERETTI TURBO bardzo mocny, wyposazony
w turbodoladowanie. Osiaga 640 bhp migdzy 8000
a 10000 obrotow. Bardzo trudny do prowadzenia,
wskazany racze] dla doswiadczonych  kierow
cow"”

Teoretycznie gracz jest zmuszony zaangazowac
wszystkie dziesiec palcoéw, by miec kontrole nad
kazdym mechanizmem. Musi bowiem obstuzyc
przyspieszacz — Q, hamulce — |, zmiang biegow
na nizszy — N (lub dowolny klawisz w lewo od N),
zmiane biegu na wyzszy — M (lub dowoiny klawisz
w prawo od M), szybki skret w lewo — A, powoliny
skret w lewo — S, powaolny skret w prawo D,
szybki skret w prawo F, zatrzymanie gry H
(kontynuacja przez ponowne nacisnigcie) oraz roz
poczecie gry od nowa H i T jednoczesnie. Jesl
chodzi o tor, to nawetl gdy wybierze Monaco czy
Silverstone, bedzie musiat uwazac na plamy oleju
kaluze wody, rozbite szkto | kamienie. W przypadku
diuzszej jazdy nalezy skorzystac z ,pit stopu”, by
uzupetni¢ paliwo

Gra zrobiona jest na tyle doktadnie, ze po kraksie
gracz powiadamiany jest o je] przyczynach, zas po
ukonczeniu wiasnego wyscigu z czasem wie, ile
godzin beda zmuszeni zuzyt mechanicy z jego
.stajni” na dokonanie koniecznych napraw.

Drodzy gracze! Nie dajcie sie zwiesc zapisom ja
kie zastaniecie przy poszczegolnych trasach! Mo
Zzecie uznact sie koneserami CHEQUERED FLAG,
jesli na wigkszosci torow uzyskacie wyniki ponizej
1 min. 30 sek
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64,

Amstrad/Schneider 464/6128

(pb)

Alicja Mrozinska, lat
13, uczennica VI klasy
Szkoty Podstawowej
Posiadany (i ulubiorry
mikrokomputer to
Commodore. a je)
ulubiona gra to LAZY
JONES

Maciej Kurzajewski,
lat 14, uczen Szkoty
Podstawowe| nr 3 w
Kaliszu. Posiada
komputer Sharp MZ
700 a jego ulubiona gra
to JACK THE NIPPER
Procz komputelow
posiada jeszcze jedna
pasjg, |est nig muzyka i
spiew.

Jak uzyskac mesmierielnos¢ w grach: STRIP POKER
GHOST'N GOBLINS, HIGWAY ENCOUNTER w wersji na
Amstrada 4647

Tomasz Herbst

ul. Swierczewskiego 12
19-500 Goldap

w wersji ZX Spectrum

e potrafie zjechac win

Mam klopot w grze DAN DA
Jesle na plerwszym poziomie i n

da na dot

Artur Bujniewicz
ul. Mickiewicza 6/3
78-520 Ztacieniec
Poszukuje instrukcji do gry INDIANA JOE na ZX Spec
LM
: Maciej Odoj
ul. Sobieskiego 10
42-730 Korzecin
Jestemn uzytkownikiern CPC 464 Bardzo lubie grac w
gre SABOTEUR firmy Durell lecz nie wiem do czego sluZa
deski i miolki oraz jak je zebrac. Pomozcie!
Michat Wieczorek
ul. Leszczynska 6/10
41-806 Zabrze
Poszukuje dokiadnego opisu do gry ZORRO na Alari
B
e Agnieszka Sielicka
ul. Radunska
83-333 Chmielno
Poszukuje POKE'ow do gier JET MEN, HARIER, EL
STORM, GRAND ATACK w wersji na ZX Spectrum. Chet
nie wymieni¢ je z innym POKErzysta
Grzegorz Pawlak
ul. Skalskiego 3/34
42-505 Bedzin
Jestem vzylkownikiem Alari B00XL. Potrzebuje pomocy
w grach: E.T., DIMENSION X, BUCK ROGERS | S5PY Vs
SFY
Marcin Budyn
ul. Sportowa 133
39-200 Debica
Prosze o pomoc w naslepujacych grach: BRUCE LEE
ROAD RACE COSMIC TUNELS w wersji na Atan 130 XE
Tomasz Adamski
ul. Hubala 4/2
94-042 todz
v RAMBO na Atari BOOXL
Pawet Kuchnik
ul. Jordana 8/79
32-500 Chrzanow
_Prosze o pomoc w grach na Commodore 64: W.AR
SPY Vs SPY |Il THE LAST NINJA {co zrobit z Ziejacym og
niem '_-‘.r"f:l-(u_‘-[-‘.;.

Poszukuje kodu do gr

Marek Ptaszynski
ul. Lumumby 101/105
80-371 Gdansk
Mam 12 lat. Poniewaz stabo poruszam sie o kulach, wie
kszosc czasu s i
dualnie w domu
speinic moje
szczesliwym

mikrokomputera |, Alar

XE". Mimo, am kilka gier, to trzech z nich nie

moge do konca rozegrac. Chodzi mi o gry

1. .MINER" 2049 nie moge przejsc z trzeciego elapu
(wydaje mi sie, ze nalezy uzyskac niesmiertelnosc Mi-
nera)

2. PITEAL 1l tuta] rowniez nalezy
3. NEPTUN'S DAUGHTER'S uzyskac mesmiernelnosc
Moze klos z czytelnikow pomoze mi
Wiadomo tez, ze gry na ,Alari" s3 drogie dlatego pro-

s5Zg | wierze, ze znajdzie sig ktos zyczliwy z |, Bajtkowych'
Czytelnikow, ktory udostepni mi ciekawe gry, a moze
programy. Bede za to bardzo wdzieczny

Arkadiusz Skrzypinski

70-463 Szczecin

ul. Mariana Buczka 24A/12
Od redakcji: Przesylamy Arkadiuszowi dwie kasely z pro
gramami na Alari. Liczymy, ze Czytelnicy ,Bajtka” row
neZ mu pomodg.

10
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KOMPUTER
W BIURZE KONSTRUKCYJNYM

CAD to skrot angielskiego
terminu ,.Computer Aided De-
sign”, co w jezyku polskim oz-
nacza komputerowo wspoma-
gane projektowanie.

CAD

Na poczatek troche historii rozwoju CAD. W
1948 roku na uniwersytecie Manchester w Wiel-
kiej Brytanii zostaje uruchomiony pierwszy pro-
gram zapisany w pamieci komputera Mark |
Pierwsze prace nad systemami CAD podjeto w
Stanach Zjednoczonych w kilku wielkich przed-
siebiorstwach przemystu lotniczego i motoryza-
cyjnego. Na poczatku lat pieédziesiatych takie
prace podjeto w koncernie Mc Donell — Dou-
glas. Owczesne komputery byly zastosowane
do wykonywania obliczen numerycznych. Pro-
wadzone obliczenia sprawdzajace dla konstruk-
cji bardzo drogich i bardzo odpowiedzialnych,
ktérych koszt znacznie przewyzszat koszt sa-
mych komputerow.

Z biegiem lat bardzo szybko rozwijaly sig ta-
kie dziedziny nauki jak elektronika, mechanika
analityczna, wytrzymatosc materiatow, oraz roz-
ne metody zastosowan matematyki. Przyszty
lata siedemdziesiate a wraz z nimi era mikropro-
cesorow. W 1972 roku wyprodukowano mikro-
procesor 8-bitowy INTEL 8008, a w 1978 roku
mikroprocesor 16-bitowy INTEL 8086. Dia sy-
stemow CAD wprowadzenie mikroprocesorow
16-bitowych miato przelomowe znaczenie, po-
niewaz dopiero one posiadaty wystarczajgcg
moc obliczeniowa oraz mozliwosé adresowania
odpowiedniej ilosci pamigci. Byly przy tym do-
sy¢ tanie i mozna je byto powszechnie zastoso-
wac. Pojawity sie szybkie pamigci masowe oraz
monitory graficzne o wysokie] rozdzielczosci,
nierzadko 1024 x 1024 punkty

DN AT 19/97

Obecnie na swiecie pracuje kilkadziesigt ty-
siecy systemow CAD i oferuje sie co najmniej
kilkadziesiat roznych jego wersji. Praktycznie
wszystkie pozwalaja na wykonywanie rysunkow
technicznych na ekranie monitora. 80% tych
systemow umozliwia dwuwymiarowg, a pozo-
stale 20% trojwymiarowa prezentacje graficzna
elementow konstrukeyjnych

Systemy CAD, to rowniez pakiety programow
do prowadzenia obliczen wytrzymatosciowych,
optymalizacji konstrukgji, budowy modeli symu-
lacyjnych, oraz duze bazy danych z katalogami
rozwiazan technicznych, katalogami czesci znir-
malizowanych i powtarzalnych. Pakiety progra-
mow do prowadzenia obliczen sg zwykle wyko-
nywane przez uzytkownikow, poniewaz kazdy
zaktad ma wlasne metody prowadzenia obliczen
zwiazane z ich specjalizacja.

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

Korzysci plynace z zastosowania systemow

CAD sa nastepujace:

— znaczne skrocenie czasu wykonania doku-
mentacji przy mniejsze] liczbie bledow,

— zautomatyzowanie prac kreslarskich,

— odciazenie projektanta od pracy rutynowych,
nietworczych,

— mozliwosc zwiekszania poziomu szczegolo-
wosci modelu projektowanego obiektu,
wplywajaca czesto na jakosS¢ wyrobu,

— polepszenie jakosci rozwigzan projektowych
uzyskiwane dzieki mozliwosci tworzenia
zbiorow dopuszczalnych rozwigzan i ich op-
tymalizacji,
wykorzystanie danych geometrycznych dla
programowania obrabiarek sterowanych nu-
merycznie (NC).

Wysokiej jakosct rysunk wykonwe si¢ na ploterach

SPRZET

W ostatnich latach na rynku pojawito sig wiele
mikrokomputerowych systemow CAD roznej
wielkosci | o réznych mozliwosciach, a co za
tym idzie zroznicowanej cenie. Producenci tych
systemow dostarczajg oprogramowanie specja-
lizowane dla potrzeb uzytkownika lub otwarte,
pozostawiajac uzytkownikowl mozliwosc wpro-
wadzania modyfikac)i 1 rozszerzen. Obecnie do-
minuje tendencja sprzedawania systemow sa-
modzielnych stanowisk CAD, podczas gdy w
poprzednich latach preferowano bardziej rozbu
dowane | kosztowniejsze systemy komputero-
we.

Przyktadem systemu spelniajacego wszystkie
wymogi autonomicznego stanowiska kompute-
rowego wspomagania prac projektowych jest
stacja graficzna WS10 firmy SIEMENS. Jej ce-
chy uzytkowe sprawiaja, ze jest ona szczegol-
nie przydatna dla matych i srednie] wielkosci
biur projektowych. Jednostke centralna stanowi
produkt koncernu SIEMENSA, komputer SI-
COMP PC wyposazony w 16-bitowy mikropro-
cesor INTER 8088, wspomagany przez kopro-
cesor arytmetyczny 8087. Dalsze jego cechy
uzytkowe to: pamigé operacyjna 1MB, pamigc
na dysku twardym pojemnosci 10 MB typu Win-
chester, stacja dyskow elastycznych 720 KB z
mozliwoscia podiaczenia drugiej blizniaczej,
monitor alfanumeryczny 12-calowy z interakcyj-
nym ekranem, monitor graficzny 14-calowy o 8
kolorach i wysokiej rozdzielczosci 640 x 480
punktow
Stanowisko posiada pulpit graficzny do wprowa-
dzania polecen przy uzyciu myszy.

Przesuwajac mysz powodujemy przemiesz-
czanie po ekranie kursora oznaczajacego dany
punkt, a wciskajac odpowiedni przycisk wpro-
wadzamy automatycznie wspotrzedne do kom-
putera. W zestawie znajduja sie interface'y do
podiaczenia standardowej lub kolorowej drukar-
ki, dzieki ktorej projektant moze na biezgco ko-
piowac obraz z monitora graficznego. Gotowe,
wysokiej jakosci rysunki wykonuje sie na plote-
rach w formacie A4, A3 lub wigkszym, zapew-
niajacych duzg rozdzielczosc obrazu np. Hew-
lett Packard lub Roland DG.

Komputer SICOMP PC umozliwia podigcze-
nie interfejsu do sprzezenia z bardzie| rozbudo-
wanymi uktadami CAD pracujgcymi w ramach
sieci komputerowej typu Ethernet, dzieki ktorej
nastepuje wymiana informacji i wspoétpraca kilku
jednostek. Software w opisywanej stacji graficz-
nej stanowi system operacyjny GSX86 bedacy
odpowiednikiem popularnego CF/M86 oraz
oprogramowanie graficzne ZD CAD typu Sl-
GRAPH
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Wprowadzanie aanych w systemie stacji
graficzne; WS10.

OBSLUGA | DZIALANIE

System obstuguje uzytkownik jezyka wejscio-
wego albo rozgatezionego ,.menu” ekranowe-
go. Mozliwosci programowe SIGRAPH-u poz-
walaja na tworzenie rysunkow z elementow
podstawowych takich jak: punkt, prosta, okrag,
tuk okregu, prostokat.

Poziomy wy/[ 102:3456  Poziomy wy], 1235
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Technika warstwowa tworzenia rysunkow.

System posiada funkcje specjalne, do ktorych
nalezy wyznaczanie punktow przeciecia pros-
tych, okregu i prostej, rysowanie stycznych do
okregu itd.

Nanoszenie wymiarow podstawowych naste-
puje automatycznie, zas skomplikowane lancu-
chy wymiarowe wprowadza uzytkownik sam. W
wygodny sposob dokonuje wszelkich opisow
wybranym rodzajem liter (wielkos¢, pochylenie).
Kreskowanie przekrojow moze byé standardo-
we lub mozna wprowadzic wiasne.

Dla usprawnienia pracy definiuje sie symbole
skiadajace sie z podstawowych elementow geo-
metrycznych. Pod okreslona nazwa gromadzo-
ne sg one w pamigci | na zyczenie moga byc
odtwarzane. Pracownia moze wiec zestawic
zbior swoich wiasnych elementow podstawo-
wych i oznaczen
Symbole moga by¢ dowolnie powtarzane na ry
sunku, wielokrotnie obracane, przesuwane, po-
wigkszane i pomniejszane, mozna tworzyc ich
lustrzane odbicie, moga byc¢ takze wymiarowa-
ne lub oznakowane.

System wyposazony jest w tzw. technike
warstwowa. Polega to na tym, ze golowy rysu-
nek skiada sie z rysunkow podstawowych na ro-
znych poziomach.

Rysunki z roznych poziomow moga byc nakia-
dane na siebie w dowolne] kombinacji jak prze-
zroczyste kalki z naniesionymi na nich rysunka-
mi skiadowymi. Mozna np. poziom 1 przezna-
czyc na ramkg z tabliczka rysunkowa poziomy
2. 3. 4 na rysunki czesci, poziom 5 na kresko-
wanie czgsci, poziom 6 na opisy | wymiarowa-
nie, a pozostale poziomy beda niewykorzysta-
ne.

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

Na zyczenie poszczegolnych uzytkownikow
firma SIEMENS dostarcza oprogramowanie
CAD o konkretnym profilu np. konstrukcje me-
chaniczne, projekiowanie zakiadow przemysto
wych, projektowanie obwodow elekirycznych.
Pakiety te dysponujg pelnym asortymentem
symboli i oznaczen oraz specjalistycznych pro-
gramow obliczeniowych np. obliczenia wytrzy-
matosciowe belek, dobor tozysk, kol zebatych
t(mechamka} do wykorzystania przez projektan
a.

Technika CAD wypiera tradycyjna deske kre-

slarskg i suwak logarytmiczny. zapewniajac bar-
dzie] komfortowy | wydajniejszy Srodek pracy
konstruktora,
W wyniku dalszego rozwoju zastosowan CAD
nalezy sig liczy¢c z wyeliminowaniem z konkuren-
cji tych osrodkow konstrukcyjnych, ktore nie dy-
sponuja ta technika.

Grzegorz Kostrzynski
Andrzej Gorecki
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wski ,Klucze do BASICU”. Warszawa

Malgorzata Kalinowska, Wactaw Iszko-
1987, Wydawnictwo Naukowo-Techni-
czne. Nakiad 60 tys. egz. Cena 300 zi.

W sern ,Mikrokompulery” publikowane] przez Wydaw
nictwa Naukowo-Techniczne ukazala sie broszura , Kiucze
do Basicu”. Autorzy le] ksiazeczki, Maigorzata Kalinow-
ska-|szkowska i Waclaw Iszkowski wpadli na bardzo ory-
ginalny pomyst oddania czytelnikowi do rak Sciagawki
utatwiajgcer postugiwanie sie roznymi wersjami BA
SIC-a. Przeznaczona jest ona gléwnie dla oséb majacych
pewna wiedze | doswiadczenie, slad sposob prezenlowa-
nia informacy jest bardzo zwiezly. Omaowiono w niej krotko
podstawowe cechy charakleryslyczne dla czterech popu-
larnych u nas komputerow: Amstrad, Apple, IBM PC i ZX
Spectrum. Oprocz tego znajduja sie w niej listy polecen
wystepujgcych w BASIC-u kazdego z tych komputerow
wraz z opisem skiadni. Dla wygody pogrupowane sa one
tematycznie, np. slerowanie programem, grafika, genero-
wanie dzwigku. Do kazde z list dolagczono wykaz komuni
kalow bledow Na koncu broszury zamieszczono ogolny
5pis slow kluczowych jezyka oraz krotki ich opis.

Ksigzka stwarza okazje dokonania szybkiego porowna-
nia i oceny mozliwosci sprzetu, jest zwigztym przegladem
roznych implamentacyi Basica. Moze by¢ cenng pomoca
plzy Humaczeniu oprogramowania

Szkoda, ze autorzy nie rozszerzyli publikacji o wiado-
mosc dotyczace Alan i Commodore Uzytkownicy lych
dwoch grup komputerow na pewno beda Zalowac, ze o
nich zapomniano

Sam pomysl wydania ksigZki sciggawki warto zasloso-
wac i do innych zagadmen informatycznych. Dobrze opra-
cowana pomoc lego typu bardzo ulalwifaby zycie ludziom
slykajgcym sig z naprozniejszym 1 miejednolitym pod
wzglgdem rozwigzan hardware owych | sottware owych
sprzgtem. Moze ktos podjatby sie opracowania ., Tablic in-
formalycznych”, ktore moglyby zawiera¢ np. listy rozka-
zow roznych mikroprocesorow, dokfadne mapy pamieci

komputerow itp. (. 3
7-3-)

INFOKRAK '87

W dniach od 21 do 23 pazdziernika odbyla sie w Krynicy im
preza 0 nazwie Krakowskie Spotkania Informatyczne INFO-
KRAK '87, poswiecona gtowme mozliwosciom zastosowania in-
formatyki w zarzadzaniu przedsiebiorstwem

Zainteresowanie [ problematyka dawno juz wykroczylo poza
granice Srodowiska zawodowego informatykow. Jest 1o zreszia
logiczne — przeciez kompuleryzagia firmy jest problemem dy-
rekcji i catey zatogi. a nie samych programistow. Znalazio to od-
bicie w skladzie uczestnikow — byli wirod nich dyrektorzy, gié-
wri ksiegowi, ekonomisci. Byli takze pracownicy naukowi Z wyz-
szych ucxaln. Okolo polowy uczesinikow stanowili informatycy

Organizatorami imprezy byli: Towarzystwo Naukowe Organi
zacji | Kierownictwa, Polskie Towarzystwo Informalyczne oraz
Zakiad Informatyki Akademii Ekonomiczne] w Krakowie

Czy w tak szerokim gronie mozna dyskulowac o kompute
rach? O komputerach prawdopodobnie nie, ale celem spotkania
byta dyskusja o zastosowaniach, a len termal musi by& omawia
ny z udziatem wszystkich zainteresowanych.

Wymiana poglgdow (niekiedy dosc ostra) wykazata, ze mamy
trocheg interesujgcych koncepc)i | wartosciowych wdrozen, ale
niestely me mamy jeszcze w petni sprawdzonych w prakiyce,
dobrze funkcjonujacych wzorcow, czy ogdinych metod poste-
powania.

Moim zdaniem, na szczegoing uwage zastuguije lo, Ze coraz
czesciej podkresia sie, iz jednym z waznych czynnikow decydu-
jacych o pomysinosci wdrozenia systemu informatycznego jest
swiadomosé | psychika uzytkownika, Jedna z czterech sekcji
obrad zgromadzia referaty pod wspolnym tytutern: ,Czynniki
spoleczne w zastosowaniach informatyki™. Tak jak wielu aulo-
row, uwazam ze w warunkach dobrego doslepu do sprzetu craz
niexego oprogramowama narzedziowego, o wiasnie czynniki
spoleczne beda stanowid najpowazniejszg banerg ograniczajaca
liczbeg i zasigg udanych wdrozen

Oczywiscie kompuleryzowat sig nie mozna tylko teoretycz-
nie, .na sucho”, tolez uczestnicy konferencji z zainterescwa
niem wziel udziat w ,popotudniu z producentami”™, podczas
kitorego swoje poglady na dzien dzisiejszy polskiej informatyki
oraz swoje plany na przysziosc zaprezentowato kilka znanych
KFHJ'(JW‘,N.‘N firm produkujgcych sprzet i oprogramowanie

Sumujgc moge stwierdzic, e takie imprezy sa bardzo potrze-
bre | chetnie wezme udzial w nastepnym INFOKRAKU, chieca-
nym przez organizatorow przy poZzegnaniu.

(ap)
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OPERACYJNY

Dzis kontynuujemy przeglad pod-
stawowych pojec¢ informatycznych.

System operacyjny, to program (lub racze] zespol
programow) nadzorujacy bezposrednio prace systemu
komputerowego. Z programem tym uzytkownik kom
putera spotyka sie najczescig| przy kazdym kontak-
cie z maszyng. Mysle, ze blizsze intormacje na jego te-
mal zainteresujg zarowno uzytkownikow komputerow
jak tez i ludzi obserwujacych informatyke z boku

Zaczniemy od historii, i to z kilku powodow. Funkcje
ktore dzis pelni system operacyjny pojawialy sie suk
cesywnie na przestrzeni lat tatwie| bedzie przedsta-
wiac je Kolejno, prezentujac warunki w ktérych powsta-
ty. Zobaczymy réwniez, ze rozwd] oprogramowania byt
nierozdzielnie zwiazany z rozwojem sprzetu. tatwie)
bedzie zrozumiec to co sie dzieje podczas rozwoju
sprzetu mikro 1| systemow operacyjnych tego sprzetu.

Mam nadzieje, ze laki powrdl do histori pozwoli
przypomnieé, Ze informatyka nie powstala wraz z mi
krokomputerem. Wprost przeciwne. Mikrokomputer
jest jednym z je elementow, powstat jako koleny etap
rozwoju. Zapewne wcale nie oslatni etap. | wiasme
przygladanie sie histori moze nasunie Wam podejrze
nie, ze biorac pod uwage realne proporcje, mikrokom
puter wcale nie jest w informatyce najwazniejszy -
przynajmniej na razie.

Wroémy jednak do naszych baranow, a konkretnie
do tych zamierzchiych czasow, kiedy ogromnej wigk-
szosci Czytelnikéw 1 Autorcw |, Bajtka” nie bylo jesz-
cze na swiecie, za lo istniaty juz | catkiem niezle praco
waly pierwsze elektroniczne maszyny liczace. Ich uzyt
kownicy to nie przecietni zjadacze chleba, lecz wyscko
wyspecjalizowani fachowcy. Zwykle tworcy maszyny |
autorzy programow oraz specjalisci oczekujgcy na wy-
niki obliczen — ci ostatni byli niezbedni, bo kios prze-
ciez musiat sprawdzi¢, czy komputer dobrze policzyt
Proces przygotowania obliczen 1 ich nadzorowania byt
bardzo czasochtonny 1 wymagat gtebokie] znajomosci
drutow maszyny oraz zagadnienia, kiore bylo rozwig-
zywane, a satysfakcja, ze maszyna policzyta dobrze byta
chyba warta przynajmniej tyle co same wyniki obliczen.
Generalnie, na tym wstepnym etapie, cztowiek byl nie-
zastapiony w bezposrednim kierowaniu pracg maszy-
ny. Ci, ktorzy tuta] wykrzykneli: o jest ten etap, na kio-
rym jestem ja 1 moje Spectrum lub Commodore, sg
niestety w bledzie, chotby dlatego, ze wtedy nie byto
jeszcze BASIC-a. Gdyby jednak mieli racje, to nie za
zdroscitbym im zbytnio — z naszego punktu widzenia
postugiwanie sie pierwszymi komputerami byto piekiel-
nie pracochtonne i skomplikowane. Jednak wtedy byto
to duze wlatwienie w pracy naukowcow, ktorzy musieli
wykonywaé bardzo skomplikowane obliczenia numery-
czne, wiec cztowiek i jego lampowy przyjaciel mogliby
zyé dilugo i szczesliwie, wspomagajgc sie nawzajem,
gdyby nie demon postepu, kloremu zawsze mato tego
co jest.

KOMPUTERY PRZYSPIESZYLY

Nowo powslajace modele maszyn matematycznych
liczyly coraz to szybcie] W lakim razie musialy lez
szybcie] wprowadzac dane i wyprowadzac wyniki obli-
czen. Nie tylko jakosc lecz i liczba komputerow rosta,
wiec mozna bylo rozwigzac coraz wigce| zagadnien,
lecz do tego celu trzeba bylo pisac coraz wiece| pro
gramow. Ludziom znudzty sig zera | jedynki. z ktorych
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budowal programy. Pojawiajg sig pierwsze |gzyki pro
gramowania, musza sie wiec pojawic takze. translatory
dia mich. Skutkiem lego proces wykonywania obliczen
wzbogaca sie o hiczne nowe elementy | oczywiscie
znacznie sie komplikuje

Przypommimy, ze aby program mogt byC wykonany

przez procesor komputera, musi zostat zapisany w pa-

migci operacyjnej, w postaci ciggu rozkazéw maszyno-
wych (pisatem o tym w numerze 8/87) Tak wiec pro
gramy przygotowane na nosnikach papierowych (tas-
my lub karly perforowane), bez udzialu komputera
(ang. offine}, musza zoslac przygotowane do wykona-
ma. Najpierw musimy umiescic w pamieci gotowg do
wykonania tres¢ programu translator, np. wczylujgc jq 2
tasmy perforowane]. Nastepnie uruchomic wykonanie
lego programu. Uruchomiony translator musi wezytac
tres¢ programu do przettumaczenia (tasma) | wygene
rowac kod maszynowy przettumaczonego programu
Kod ten bedziemy chciel wykonac, wiec powinien byc
umieszczany w pamiect komputera A lam narazie sie-
dz pracujacy translator, wiec kod wynikowy bedziemy
na biezaco perforowac na lasrmie, | wczytamy do ma-
szyny gdy translator skonczy prace | bedzie go mozna
WYrZucic Ostatecznie wczylany | uruchomiony pro-
gram wynikowy zwykle potrzebuje danych (kolejna ta-
siemka!) | jeszcze trzeba mu przydzielic jakies urza
dzenie do wyprowadzania wynikow. UM, straszne to
nawet do przeczylania a co dopiero do wykonania w
praktyce Szczegolnie jesli sie ma swiadomosé, 7e za
kazda minute korzystania z komputera bede musiat
stono zaptacic. (Milczeniem pomijam to co mogl miec
do powiedzenia programista, gdy przy samym koncu
obliczen program ,padi” z powodu |akiegos. nie wy-
krytego wczesnie), bledu).

ZAPLATANY TASMAM|

T e T A T PR Wl T RGeS R TR TTILE
Programista — uzytkownik nie byl chyba zbyl szczesli

wy, tym bardzie], Zze oprocz tego musiat jeszcze byc
zapatrzony w lampki. Zwrocmy uwage, ze za bezlros-
kim slwierdzeniem: , lrzeba wczytac tasme” kryje sig
sporo pracy. Wczylanie lasmy przez maszyne, to prze-
ciez tez wykonanie przez procesor seril rozkazow

Skad biora sie w pamieci le rozkazy przeciez nie z
tasmy, bo to bledne koto. Musimy miec do dyspozyc)
tak zwany pulpit techmiczny, z ktorego (naciskajac gu-
ziczki) bedziemy sie uprzejmie zwracac do procesora, |
na ktérym (ogladajac zapalajace sie | gasnace lampki)
bedziemy czytac informacje o stanie maszyny. Oczy-
wiscie Komunikacja w olie strony wytacznie w jgzyku
maszyny!

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

— trzeba zaczac kontaktowac sie z maszyna bez
uzycia pulpitu technicznego. W tym celu dotgczono do
komputera elektryczna maszyne do pisania. Poniewaz
jednak procesor zupelnie nie rozumiat pisanych na niej
polecen, trzeba jeszcze napisac program, ktory bedzie
wozytywal pisane przez operatora teksty, interpretowat
je | wykonywal. Jak wykonywal? Oczywiscie przez wy-
wolanie (uruchomienie) odpowiednie] procedury. Np
napisanie polecenia LOAD powoduje wczytanie z tas-

my programu binarnego | umieszczenie go W pamigci:
RUN — rozpoczecie wykonywania obliczen, itd

To co powstanie, to program nadzorczy, przodek na-
Szeqo syslemu operacy|nego Zeby nasze rozwigzanie
miato wartosc praktyczna program ten musi caly czas
siedziec w pamigci operacyjne). Jesl polecimy wyko
nat program uzytkownika, to sterowanie powinno byc
przekazane do tego programu, a ostatrig instrukcia
uzytkownika powinno byé przekazanie sterowania do
nadzorcy, kiory wezyta nastepne polecenie operatora
wydane z... monitora — tak wiasnie nazywata si¢ ta
elektryczna maszyna do kontaktu z komputerem. Dzis
to znaczenie stowa , monitor” zanika

Zwrocmy uwage na daleko dace skutki tego rozwia
zania (uproszczenie korzyslama z komputera byto ce
lem i jest oczywiste, ale sa lakze inne skutki — niby
uboczne, ale o ogromnym znaczeniu)

POJAWIA SIE NOWA JAKOSC

Powstat program ufatwiajgcy wspolprace czlowieka z
maszyna. Jest to zwykly program, musi byc zapisany w
pamieci, musi by¢ wykonywany przez procesor. Skut
kiem tego jest podzial zasobow komputera miedzy
programy uzytkowe 1 systemowe czgst pamigci i
czasu procesora x) trzeba na stale przeznaczycé dla
programu nadzorczego. Nie jest to przejSciowa dole
gliwost — w przysziosci bgdzie sie to pogiebiac. Doj-
dzie nawet do tego, ze konstruktorzy nowych maszyn
beda musieli uwzglednia¢ w swoich projeklach specy-
ficzne potrzeby systemow operacyjnych. Taka jest
cena za zwalenie na komputer nadzoru nad procesem
przetwarzania naszych zadan

Skoro w systermie gperacyjnym znajduja sig proce-
dury obstugi urzadzen wejscia/wyjscia, to piszac pro
gram nie musze juZ bezposrednio oprogramowywac
kazde| swoje| transmisji, (sprawdzac, czy czytnik go-
téw, inicjowac czytania znaku, sprawdzac, czy wczyta-
ny poprawnie, itd) moge skorzystac z procedury sy
stemowej. To z kolel powoduje powiazanie programu
juz nie tylko z konkretna maszyna (sprzetem), lecz | z
konkretnym systemem operacyjnym. Program dziala)a
cy pod kontrola jednego systemu operacyjnego moze
nie zadziatac na tym samym komputerze pod kontrola
nnego systemu. Czyli sam sprzet przestat byc jednoz-
nacznym okresleniem mozliwosci. Nalezy racze) za-
czac mowit o systemie komputerowym, majac na my
sli nie tylko sprzet lecz | oprogramowanie systemowe,
oba te elementy tworzace uzupeiniajaca sie calosc.
Dzisiejszy uzytkownik czgsto nie rozroznia lunkcj wy-
konywanych bezposrednic przez sprzet, od funkcji wy-
konywanych przez oprogramowanie. W codziennej
praktyce nie jest to wcalg konieczne. Warto sobie jed-
nak uswiadomic, ze bez oprogramowania systemowe-
go komputer (oczywiscie takze mikrokomputer) to kup-
ka ziomu o niewelkie] wartosci uzytkowe|. Warto row-
niez, przynajmniej z grubsza, znac funkcje i rozumiec
dziatanie tego oprogramowania, diatego w przysziym
miesigcu systemow operacyjnych cigg dalszy.

(cdn)
Andrzej Pilaszek

x) Szczegolnie dotkliwe bylo to w przypadku pamiegci
operacyjnej, gdyz tego wiasnie zasobu zwykle bylo za
mato.



Rozmowa z
inz. Ivanem Malcem
— doradca

ds. komputerowych
ministra przemystu

elektrotechnicznego
CSRS.

JESTEM

SCEPT

— lle mikrokomputerow uZytkuje sie obecnie w
Czechoslowacji?

— W przyblizeniu 70 tysigcy sztuk. Z tego okoto 20-
25 tys. nasze| produkcji. Reszta pochodzi z NRD,
gdzie kupilismy ok. 17 tys. sztuk i z panstw kapitalisty-
cznych

— W Tusexie dostac moZna minikomputery Ata-
ri i Spectrum, w agencji prasowej instaluje swoje
komputery Siemens, drukarnia bratysiawskiej
»Prawdy” pracuje w oparciu o zachodnioniemiecki
Linotype-6,... A gdzie miody Czechostowak kupic
moze za korony swoj mikrokomputer?

— Praktycznie nie moze

— A przecie jeszcze w ubieglym roku...

— Zgadza sig. Nasz handel za nadwyzke dewiz za-
kupi ok. 2 tysigce mikrokomputerow, ktére sprzeda-
wano w zaleznosci od typu w cenie 5-10 tys. koron.

— Jakie to byly mikrokomputery?
— Afari — w wigkszosci — i Sinclair Spectrum

— Dlaczego zrezygnowano z tej formy sprzeda-
2y?

— Nie wiem czy zrezygnowano, jesli w tym roku
handel zarobi wigcej dewiz to by¢ moze przeznaczy je
na zakup kolejnej partii mikrokomputerow. Nie chcac
powigkszac diugu przeznaczylismy na zakup mikro-
komputerow tylko nadwyzke dewiz. Jestem byt moze
nieobiektywny w swoich ocenach, ale uwazam, iz jako
spoteczenstwo nie doroslismy jeszcze do powszech-
nego wykorzystywania mikrokomputerow — wylacza
|ac oczywiscie gry. Znacznie powazniejszy jest prob-
lem wyposazenia w nie szkol, obecnie we wszystkich
szkotach srednich wykorzystywane jest ok. 7 tys. kom-
puterow — 5-10 w kazdej szkole.

— Jak zatem wytlumaczy pan absolwentowi ta-
kiej szkoly, ktory wie juz, jak i po co korzystac z
komputera, e nie moze go sobie kupi¢?

— S3g przeciez kétka mikrokomputerowe. .

— Siedem klubow Atari, niewiele wigcej Spec-
trum.

Bedzie wigce). Rowniez z mysla o prywatnym ryn
ku obnizyliSmy optaty celne za przywoz minikompute
row Z zagranicy

— Stwierdzif pan, Ze jest byc moze nieobiektyw-
ny w swoich ocenach. Ilu jeszcze minister musi
miec subiektywnych doradcow, zZeby podjac
obiektywnag decyzje?

Od spraw kompulerowych jestem jedynym do
radca. Nie znaczy to jednak, 7e minister decyduje kie-
rujgc sig moimi opiniami. Wielu ludzi, caly aparal mini-
stersiwa przygotowuje optymalne rozwiazanie proble
mu

— O tym, iz nalezy stawiac na elektronike i kom-
putery przekonywac pana nie trzeba. Jak pan prze-
konuje oponentow?

Jak juz powiedzialem, nie jestem sam

YKIEM

— Jednak w tym m.in. celu, popularyzacji, wyja-
sniania i przekonywania, stworzyl pan nowe pismo
~Elektronika”. Czy nakiad 80 tys. jest wystarczajs-
cym argumentem?

— Mogtby byc wigkszy, ale przydziat papieru jest i
mitowany.

— Kio czyta , Elektronike”?

Rozchodzimy sig praktycznie bez zwrotéw, po
mimo ze, w poréwnaniu z innymi czasopismami na na-
szym rynku jestesmy o ok. 30-40 proc. drozsi. Jestes
my popularni, cho¢ nie wszyscy zgadzaja sie z koncep-
cja pisma. Konstruktorzy — amatorzy narzekaja, ze po-
swigcamy ich problemom za mato miejsca; uzytkowni
Cy komputerow, majac do nas pretensje, ze za mato w
pismie programow, stawiajg nam za przykiad Bajtka

— Moga go sobie bez problemu zaprenumero-
wac!

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

— Podobno ju? w styczniu przysziego roku
otwarly bedzie w Pradze pierwszy w Czechosfowa-
¢ji ,,dom software’owy"?

Niestety, nie bedzie. Walcze od lat 0 powotanie
centrum programowego, opracowujgcego koncepgje i
sposoby — mozna powiedzie¢: narzgdzia — utatwiaja-
ce tworzenie dobrych programow aplikacyjnych.

— W przypadku programow, zwlaszcza eduka-
cyjnych, sprawa wydaje sie byc o tyle istotna, iz
kiepskie narobig wiecej szkody niz przyniosa po-
Zytku.

— Obecnie najwazniejszym jest — wedlug mnie
niedopuszczenie do monopolu instytutow naukowych
jako jedynych tworcow programow oraz braku konku-
rencji migdzy nimi w te| dziedzinie.

— Jakie sg ceny i kto placi programiscie za
stworzenie oryginalnego programu?

Uzytkownik programu moze dogadaé sie z pro-
gramista i zaptaci¢ mu cene umowna

— Na przyklad?

— Mozliwosc taka istnieje dopiero od miesiaca

— Czy pana zdaniem, programy powinno sie za-
bezpieczac?

Sadze, iz programy powinny byé zabezpieczane
przez programiste i formalnie na zasadzie praw autors
kich. Uwazam, Zze programy beda lepsze, bardziej ary-
ginalne, jesli wiadomo bedzie konkretnie, kto jest ich
autorem:.

— Luka, przepasc, ktdra dzieli nas w tej dziedzi-
nie od czolowki swiatowej wydaje sie nie do przes-
koczenia. Czy ma pan algorytm wyjscia z tego te-
chnologicznego dotka?

Jestem sceptykiem

Rozmawnal
Franciszek Penczek

Austriacy ma uz za

soba dyskusje na temat

tego, czy i jak wprowadzacé
informatyk do szkot.
Przedmiot pod nazwa elek-
troniczne przetwarzanie da-

nych zaczeto wprowadzacé
do szkot w 1970 r. Najpierw

byt to przedmiot do wyboru,
a od 1977 r. stat sie obowiaz-
kowym skifadnikiem progra-

mu_nauczania we wszyst-

kich szkotach technicznych.
Jednakze prawdziwa rewo-
lucje przezylo austriackie
szkolnictwo w ubieglym
roku, kiedy informatyke
jako przedmiot obowiazko-
wy wprowadzono do_szkot
ogolnoksztaicacych.

Wypracowanie programu nauczania
tego przedmiolu byto dzielem specjal
nej komisji, w skiad kidre) wchodzili
przedstawiciele Ministerstwa Wycho-
wania, Kultury | Sportu, zwiazkow za-
wodowych, pracodawcow, pedago-
dzy, ekonomisci oraz inni fachowcy
W rekordowo krotkim, rocznym okre
sie ustalono nie lylko sam program
nauczania, ale rowniez sposob ksztat-
cenia nauczycieli, kierunki zakupu
sprzetu, potrzeby finansowe oraz
spoteczne nastepstwa wprowadzenia
nowego przedmiotu. Informatyka zo-
stata wprowadzona w ilosci 2 godzin
ty%odniowo do klas 9-tych, natomiast
w klasach 10-12 mozna ja wybrac jako
przedmiot dodatkowy.

Problem braku wykiadowcow
przedmiotu rozwigzano w ciggu roku
organizujac 2 tygodniowe kursy dla
nauczycieli przedmiotow scistych. Uz-
nano, ze w pierwszym elapie 80 go-
dzin wyktadow zapewni wystarczajacy
poziom nauczania. Co roku podwyz-
szano niezbedny poziom wyszkolenia
nauczycieli, kipry obecnie wynosi mi-
nimum 5 do 8 tygodni kursu

W 1985 r. zakupiono sprzet — 1000
komputerow osaobistych firm Honey
Bull, Philips i Toshiba kompatybilnych
Zz IBM PC. Okazato sie, ze nawel dla
Austriakow oryginalne IBM-ki sa za
drogie. Przecietna szkola wyposazona
jest w szes¢c PC. Obecnie prowadzo-
ne sg negocjacie w sprawie zakupu
nowej partii 1000 maszyn, co w rezul
tacie powinno doprowadzi¢ do otrzy-
mania 8 stanowisk pracy w kazdym
szkolnym laboratorium.

Szczegolny nacisk jest kladziony na
zintegrowanie nauczania informatyki z
innymi przedmiotami. Chodzi przede
wszystkim o to, aby w ramach przed-
miotu nauczy¢ wykorzystywania kom-
putera w roznych dziedzinach pracy i
Zycia.

Najwigkszym problemem pozostaje
oczywiscie oprogramowanie. Opraco
wanie, przetestowanie | wdrozenie
programu trwa od roku do 2 lat i kosz-
tuje ok. 300 tys. szylingow. W celu
pozyskania rodzimych programow
rozpisano konkurs wsrod nauczycieli,
ktérego efekty beda znane w koncu
tego roku.

Aby nie zrazac ucznidw do nowych
technologii wypracowano dosé cieka-
wy system oceniania. Przez pierwsze
pot roku nie stawia sie stopni. Po
pierwszym semestrze wystawiane jest
swiadeclwo z 0golng ocenag postepow
1 wledy uczen musi sie zdecydowac,
czy na swiadectwie koncowym chce
mie¢ wyslawiony stopien czy nie. W
praktyce okazuje sie, ze 25 do 30%
stuchaczy nowego przedmiotu nie zy
czy sobie wpisywania ocen do $wia
dectwa. Niski procent rezygnujacych
z klasyfikacji nie dziwi, wziawszy pod
uwage, Ze w coraz wiekszej liczbie
zawodow znajomosc informatyki jest
niezbgdna do otrzymania pracy.

Marek Rudzinski

BAJTEK 12/87 23



s e

WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ZAPAMIETANN sz
g zapowiedziami

DUZY WYBOR ol

oururerow | |Pvda GALLECH” |
A el el e

DO IBM do swojego salonu wystawowego
otwartego w kazdy dzien roboczy.

r
Specjalisci naszej firmy prezentuja:
— komputery 32-bitowe kompatybilne z IBM PC/AT,
— wielodostep pod systemem operacyjnym XENIX,

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

— oprogramowanie baz danych pracujacych w sieciach
POLECA SKLEP (SOL BASE, DBASE Il plus, CLIPPER AUTUMN 86),
— kompilatory i interpretery jezykow (C, MS-PASCAL, MS-

BASIC, MS-FORTRAN)
— procesor tekstu (Lyrix),

n
,, sieci D-LAN | E-LAN (typu D-LINK i ETHERNET),
sieciowe systemy operacyjne (IBM PC LAN PROGRAM,
,’ D-LINK NETBIOS EMULATOR, D-LINK NETWARE DRI-

VER, ADVANCED NETWARE 286)

: Salon wystawowy miesci sie w budynku firmy w Miechowie przy
PSS Spoiem, Krakow, ul. Garncarska 21 ul. Raclawickiej 31. Prosimy o0 wczesniejsze telefoniczne uzgod-

Sklep wydaje rachunki. nienie daty przyjazdu, nr tel. 304—57, Miechow.

|| SERDECZNIE ZAPRASZAMY

A

USLUCI INFORMATYCZHE
z zakresu :

opracomymwanie, tlumaczenie, rozpowszechnianie | S1-327Foznan. ul. Przemyska 31

dokumentacji, oprogramowania oraz wydawnictw — oferuje do sprzedazy nakladki programowe do sy
‘ stemu dE%iAkSE I, po zamstalowamtu ktorych uzhysku-
3. ie polskojezyczna wersje systemu z zachowa-

lnfﬁl‘matgl:zngth = lne+e?'n o‘rjyginai‘nejysk{adni kor#wend.
o - Zyjmuje zlecenia na oprogramowanie systemow
Reallznwane Frzez Ekspertuw s Elrzéjtwairzania danych z ngrgsu obstugi ekonomicz-
58 ne] matych przedsigbiorstw panstwowych i prywat

- - - - - " '] Ch.
Z Pﬂh'tﬁﬂhnlkl WI“UUI&WS]&IE] L‘” Dodﬁaylikowych informacji udzielamy pisemnie i telefoni-
. cznie.

Sekcja Dzialalnosci Gospodarczej AZS e K-260

Politechnika Wroclawska tel.203700

50-370 Uroctaw Uyb,Uyspianskiego 27 ' ATARI JEZEL| POSIADASZ: |
o 8 ATARI

-

. | frogramy. instrukeie, | | ZX SPECTRUM lub
JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU? [ weia TIMEX

SR S _ - | BIURO USLUG zapewne znajdziesz
Reklamy przyjmuje Mitodziezowa Agencja Wydawnicza (Redakc- 5; KOMPUTEROWYCH w naszych propozycjach

L]

- O

jJa Wydawnictw Poradniczych i Rekl . a, Al. interesuis e
Sianow Zjednoczonych 53, poko; 313, 1. 10-66.82. - * |l DATAVISION e o
Cena reklamy bialo-czarnej wynosi 300 zt za 1 cm?. Do ceny ul. Faraona 6/57 SPEKTRA
podstawowe] doliczane jest 30% za dodatkowy kolor i 100% w 20-635 LUBLIN i I 21-422 Stanin
PR przypadku reklamy wielobarwnej. Ogloszenie drobne kosztuje | Katalogi gratis (koperta zwrot Katalogi koperta zwrotna ‘
' za jedno stowo. o na + znaczek) D-193 D-182 L‘i:'*
ML ¢ 1R 8 % R T L g P e T ; e e ‘-\:'Ui t"f.."‘ : - L I- .I o " -;;"’;t*"_ ‘;'-T' -a'h




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ASCOM TECHNOLOGIES
[FAR EAST) PTE LTD

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

ze dziata jako wytaczny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu z
ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet wy-
dawane jest w Polsce swiadectwo jakosci i udzielana jest roczna gwarancja, w czasie
ktorej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytacznosci PWPOT ,REFLEKS™.

Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesytki przez uzytkownika jest testowany i
sprawdzany bezptatnie w PWPOT , Refleks” Sp. z 0.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto ,Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informacji zarowno handlo-

wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp.).
Kontakt. Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego
»Refleks” Sp. z 0.0. Dziat Importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel.
(02) 659-20-41, (02) 659-39-22 tix 817530 ref pl.
Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie Panst-
wo sprzet mikrokomputerowy wysokiej jakosci i w krotkich terminach dostawy:
Oferta po atrakcyjnych cenach:
kompletne zestawy mikrokomputerow PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz,
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np. mikrokomputery przenosne i najnowsze
typy profesjonalnych mikrokomputerow,
petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoriow umozliwiajgcych samodzie-
Ine zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego (karty
gtowne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejs¢/wyjs¢, kable, obudowy, klawiatury,
zasilacze),
petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne i
kolorowe (szeroka gama typow o réznej rozdzielczosci), pamieci tasmowe, pamieci
na migkkich dyskach i napedy dyskow twardych (o bardzo duzej pojemnosci i krot-
kim czasie dostepu), rozne typy drukarek firm: EPSON, CITIZEN, STAR, PANASO-
NIC, Amstrad, rézne typy ploterow i digitizerow
nosniki magnetyczne,
inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,
urzadzenia i przyrzady elektroniczne,
urzadzenia techniki video,

elementy i podzespoty elektroniczne.
ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD -
Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warchouse Complex Singapore eﬂekg
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego




171-175 Uxbridge Road, London W 13 9AA

Tel:

London 8401715 Telex: 946581

Polan G Fax: 8407136

NAJNIZSZE CENY W EUROPIE ZA NAJLEPSZY SPRZET KOMPUTEROWY
Whytaczne przedstawicielstwo na POLSKE firmy

Rewelacja Roku — Najlepszy PC na rynku

idealny do businessu w peini zgodny z IBM, maksymaine

rozszerzenie skali kolorow [do 64 kolorow], zgodny z EGA,

Hercules, MDA i CGA. W skiladzie mysz, zegar, oba interfejsy

i software podobnie ]ak w PC 151 -A

PC16840SDMD o I

PC1640SDCD | |..:.- ra st s

PC 1640 SD ECD jedyficza st I

PC 1640 DD MD W y A T

PC 1640 DD CD Fodw a dysh FOWY I

PC 1640 DD ECD sta yskow, kol momitar
k20 MB,

PC 1640 HD MD
PC 1640 HD CD Tw ysic 20 MB, &
PC1640HD ECD 1 L 20 MB,

Najpopularniejszy PC Europy:

(4 lyjskiego] — PO ZNIZONYCH CENACH:
Zgodny z IBM w sklad wchodzi: mysz, zegar Quartz, oba
interfe|sy, software: MSDOS, DOS +, GEM z Desktop & Paint,
Locomotive BASIC 2.
PC 1512SDMM  Fojedyncza stacja dyskdw, monochrome
PC1512DD MM  Podwiyna s non fome |
PC1512SDCM  Fojedyncz ja o w, k
PC1512DDCM Podwojna stacja dyskow. kolorowy 1

10-DS niwersaine dyskietki 5 1/4" D
100-DS uniwersal skietk : ' Jelek |

» Polanglia Ltd. dodaje be.zpfam;e 10 dysk:etek 514" D/S DD

e M oar Wl B o B W B o W

mmRnmnmm

kaidego PC 1512 lub PC 1640 oraz ksigzke i 6 dyskow: Migent/Ability

wraz z kazdym PC 1512

470.-
600 -
750.

570.-
700.-
850.-
850.-
990.-

1130.-

390.-
490.-
530.-
630.-

10.-
55.-

zakupie »

a.gry

AMSTRAD DMP 4000 [Drukarka Roku '87],

przy zakupie PC 1512 lub PC 1640 wraz z rewelacyjna drukarka
oraz przy zakupie dwoch lub wigce] PC na jednego odbiorce

NAJWYZSZEJ klasy

po zadziwiajaco niskich canach [z kablem]

" Nowa DMP 3160: 160 cp:

* DRUKARKA ROKU: DMP 41000 — 15", 200 cps [NLQ 50 ¢
100 roinych mozliwosci druku wtacznle z grafika

* od listopada 1987: LQ 3500 — 160 cps [NLQ 50 cps]

zarowno jak i komputery AMSTRAD — NAJTANIEJ W POLANGLII

ceny wigcznie z kablem do [BEM. PC 1512, PC 1640
NL-10 wraz z "paraliel interface”, 120 CPS [NLO 30 cps
NX-15 120 cps [NLO 30 cps
NB24-15 [24 iglowa] 216
NB-15 [Z4-igic

£

R W o]

160.-

275.-
300.-

200.-
300.-
575.-
650.-

Najnowoczesniejszy komputer/edytor tekstu z drukarka ‘LETTER QUALITY’

cena inauguracyjna: £ 475 -
w skilad wchodzi: drukarka 15" ‘daisywheel’ 0 doskonatej jakosci druku

[LQ], monitor 90 kolumn, 512 K RAM + naped dyskow 1 MB + software:
LocoScript 2, LocoSpell [stownik angielski], LocoMail.
adanie Klie
— po nowej nizszej cenie

PCW 8256 romp ) L ) !

fewar E 295.-
PCW 8512 Lompute

fiw £ 385.-
Popularna seria komputerow domowych
po rewelacyjme nlsku:h cenach
CPC 464 Z wa nagnetofone y monit £ 150.-
CPC 464 K | -f.« wanym magneiol + kolorowy monitor £ 220.-
CPC 6128 Z I dowang stacja dyskow + iy Mmonit £ 220.-
CPC 6128 K puter 128K 2 wang stacja d w + kolorowy mar £ 300.-
10-DK dyskieik [10 sztuk] € 25.--
FD-1 + kbl dodalkowa stacja dyskow do CPC 61 £ 100.-
RS 232 C serial inlerface PC 612§ frware £ 60.--
MP-2 modulator TV d 61 £ 30.-
MP-1 modulator TV d PC AB4 £ 15.-
JY-2 tick do CPC 464 lub CPC 612¢ £ 15.-
Nowe
g:urodukcja pod kontrolg jakosci AMSTRADA]:

P+ 2 komputer 128K z wbudowanym magnetofone £ 115.-
JSJ + 8w joystick i software do SP+2 E 15.-
SP+3+JSJ komputer 128K z wbudowana stacja dyskow wraz z joystick’ier

sOfware £ 190.-

* W ceny wliczone sa:

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

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

Serwis Gwarancy;ﬂy
W any jest w Polsce

2PNy Za
AMSTRAD

y =Inciair

at :u\n'_ la. Serw wWare y w polskich
v jest dla wszy olanglii
Osoby zal:upumce sprzet AMSTRAD w |nnych firmach eksportowych lub
w sklepach nie s uprawnione do korzystania z serwisu AMSTRADA w Poisce.

N

30 DOLAROW USA
- OD POLANGLII

Na zakonczenie pomysinego roku dla
wszystkich, ktorzy ztoza zamowienie do
konca 1987 r. na rewelacyjny AMSTRAD
1640 (najlepszy na rynku PC, w peini zgodny
z |IBM)

A NAWET 50 DOLAROW =
DLA STALYCH KLIENTOW " '

tzn. zamawiajacych po raz drugi PC 1512/

1640 (nalezy wskaza¢ numer faktury ostat-

niego zamowienia) oraz dla zamawiajacych

{nawel po raz pierwszy) PC 1640 Z DRUKAR-
KA.

niniejszym zamawiam:

NAZWISKO | IMIE ODBIORCY
PELNY ADRES

26
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COMMODORE 64

JEZYK ANGIELSKI

Z WYMOWA

Kurs dla poczatkujacych
kcji: cena 1 lekey 200 zt
CWICZENIA SLOWNIKOWE
GEOMETRIA i inne

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

15.

25le

G-121

ATARI @ AMSTRAD
SPECTRUM
(pr. uzytkowe)

instrukcje polskie

programy uzytkowe i gry
wysyta ,MEGABAJT"
03-945 Warszawa, Paryska 17/29
tel. 17-76-16

rachunki dla instytuc)i

informacje po nadestaniu ko

perty zwrotne|

D-160

sirnci=ir-
ZX Spectrum
SERVICE

PMS8 ELEKTRONIK
ul. Legionowa 23

3151\' HNSKA
P

SPECTRUM — wymiana

programow

Marek Jastrzebski,

Putaskiego 1/49 :

28-100 BUSKO-ZDROJ
G-110

@, 1)0‘"51 SLASKICH
129
489 ma, 106
- N
aprawy
= Programy 9°°—16°°
=interfejfsy
-8P-DOS .

PMS elektronik, ul.

Legiono-
wa 23, 01-343 Warszawak 3
LSl g

VIDEO-BIT

ATARI, SPECTRUM, TIMEX
Programy poczla i na miejscu

rachunki

ATARI ponad 1000 progra
mow

co 10 am GRATIS

UWAGA.: E?ylkf} u NAS, tylko w lu-
'B co 4 proch‘am GRATISIN V|
EO-BIT ul atachowskiego 2,

P-100, 18-403 tOMZA 5
D-192

Agencyjny Zaktad Ustugowy
SPHW O/Ustug poleca ustugi
w zakresie:

— ZX SPECTRUM SERVICE

— nagrywanie i wypozyczanie
programow i gier kompute-
rowych na SPECTRUM,
ATARI, COMMODORE, row-
niez wysyltkowo

— wejscia monitorowe w OTV
i OTVC

— przestrajanie UKF

— PAL'SECAM

— naprawy sprzetu Hi-Fl ste-
reo, rachunki, gwarancja.

Adres: Warszawa, ul. Mokoto-

wska 61, czynny w godz. 12%

— 199, tel. 28-20-27.

D-179

genc,ja miKrocomputerowa
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14'1-200 Sosnowiec P-157

INSTRUKCJE

UDOSKONALENIA TECHHICZNE KOMPUTEROH

SPRZEZENIE ZWROTNE

Drogi Bajtru!

Pisze niejako w uzupeinieniu odpo-
wiedzi udzielonej w , Bajtku” 9/87 ko-
ledze Stawomirowi Jozwiakowi w
sprawie rownqczesnega wykonywa-
nia programow BASIC-owych i pro-
gramu muzycznego. Znam dwie moz-
liwosci rozwigzania tego problemu.
Pierwsza, o klorej pisales — czyli wy-
korzystanie przerwan, oraz druga —
niejako ,na okretke” — wykonanie z
tasmy magnetofonowej z nagranym
podkiadem muzycznym oraz sygnaia-
mi synchronizacyjnymi sterujgacymi
wykonywaniem programu gfownego.
Potrzebny jest wtedy rowniez krociut-
ki podprogram odczytujgcy w/w syg-
naly. Jezeli chodzi o sposob pierw-
szy, to jest on bez watpienia bardziejf
~elegancki” i wygodniejszy. Poza tym
wcale nie ma koniecznosci samodzie-
Inego pisania programu w jezyku ma-
szynowym. Istnieje dosc rozpowsze-
chniony na naszym rynku oprogra-
mowania program SOUNDMACHINE,
ktory oprocz umoziiwienia wygodne-
go zapisu muzyki z wykorzystaniem
wszystkich moZliwosci brzmienio-
wych komputera ATARI| pozwala wy-
generowac (opcja CREATE) gotowy
program maszynowy odtwarzajacy z
wykorzystaniem przerwania VBI zapi-
sany utwor muzyczny rownoczesnie z
wykonywaniem dowolnego programu
w jezyku BASIC. Jedynym proble-
mem pozostaje napisanie programu
wczytujacego i uruchamiajgcego wy-
generowany plik maszynowy. W wer-

i dyskow: skietka z programem

NDMA H E zawiera takZze pro-
gram demonstrujacy  mozliwosc
~udZwiekowienia” programow w BA-
SiC-u, oraz program AUTOMAT.BAS,
ktory takie udzwiekowienie umoZzli-
wia. Niestety, sposob dzialania tego

ramu (tworzy on plik typu AU O-
RUN.SYS moZliwy do wykorzystania
tylko przy pracy ze stacja dyskow)
uniemozliwia wspolprace z pamieciag
kasetowa.

Przyjmujac nieco inng zasade dzia-
tania napisalem kasetowa wersje pro-
gramu faczacego i chetnie ja udostep-
nie zainteresowanym osobom.

Jesli chodzi o metode druga, dosyc
dobrym przykiadem jej wykorzystania
jest krazgcy program pt. .6 lekcji je-
zyka ATARI-BASIC", w ktorym na tas-
mie, oprocz zasadniczego programu,
nagrany jest tekst czytany przez lek-
tora oraz sygnaly sterujace wykona-
niem programu gfownego.

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

Marek Gorski
ul. Sukiennicza 3 m. 120
971-851 Lodz

Dzigkujg za cenne uzupelniene danej

przeze mnie odpowiedzi. Sam nie zet
knatem sie uprzednio z taka mozliwoscia
programu SOUNDMACHINE, stad brak
wzmianki o nim

Produkcja mikroprocesorow rozpo-
czela sie od produkcji 4- i B-bitowych.
Obecnie w powszechnych zastoso-
waniach profesjonalnych kroluja pro-
cesory 16-bitowe, aczkolwiek jest juZ
w uzZyciu wiele maszyn wyposaZo-
nych w jednostki 32-bitowe.

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

na : szybkosc) czy rownieZ jakoscio-

Robert Repucha
ul. Swirkowa 11
19-500 Goldap

Prace tego lypu z pewnoscia 53§ pro
wadzone, chociaz na razie trudno jest w
prasie zagraniczne] odnalez¢ miarodajne
informacje na ten temat takie badania
Z reguty objete s3 tajemnica. Zadanie za
projektowania | wyprodukowania mikro-
procesora 64-bitowego |est jednak z pew
noscia bardzo trudne | pocigga za soba
szereg prablemow technicznych, kiore w
obecnym Czasie nie 53 |[esZCcze rozwia
zane. Takie problemy wiaza sig rowniez
Z samym procesem projektowanma, ktory
wymaga uzycia kompulerow wielkigj
mocy przetwarzana

Trudno okreshc, jakie dokladnie zrmia
ny jakosciowe (a na pewno takie beda)
poclagnie za soba wejscie na rynek pro
cesorow  B4-bitowych. Warlo jedynie
zauwazyc, ze dlugosc slowa maszyno
wego nie ma bezposredniego wplywu na

wielkosC przesirzen adres OWEe|, WyZna-
czane] szerokoscig szyny adresowe|
procesora

MNasuwa sie takze spostrzezenie, ze w
chwili obecne] nie ma wyraznego zapo-
trzebowania na popularny mikrokompu
ter z procesorem 64-bitowym. Rozwoj
oprogramowania mikrokomputerow wy
raznie mie nadgza bowiermn za rozwojem
sprzetu. Wielodostep, rownolegte prze
twarzanie — oto mozhwosci stworzone
przez zastosowanie procesorow 32-bito
wych, ktore jednak rzadko sg wykorzy
stywane ze wzgledu na brak odpowie
dniego oprogramowania

Jestem  posiadaczem  TIMEX-a
2048. Mam czesto potrzebe pisania
tekstow i uZywania grafiki (32 kolum-
ny i 256 x 175 to troche malo), a wiem,
Ze mozna w tym komputerze otrzy-
mac wieksza rozdzielczosc przez
OUT 255,6.

Po wykonaniu powyZszego OUT
otrzymufjemy zwezZone litery, ale na-
dal w 32 kolumnach i standardowsa
grafike. Jak korzystac z tego trybu?

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

Po wykonaniu instrukgp OQUT 2556
pamiec obrazu zostaje przeorganizowa
na w nastepujacy sposob: dotychczas
wa, standardowa pamiec¢ ekranu odpo-
wiada zawarloscli parzystych kolumn
obrazu (a zatem 0.2.4,.62) Zawartosc
kolumn o nieparzystych numerach umie
szczona jest w tzw. pamieci ekranu 2, to
Znaczy w bloku zaczynajacego sie od

adresu 24567 1 siegajacego do 31487
UZzywana z puziomu Basic-a instrukcja
PRINT dziata tylko na pamieci obrazu 1

Stad wiasnie w trybie wysokiej rozdziel
czoscl znaki sg wezsze, ale tez ukazuja
sig w co drugigj ko.u-*.m > ekranu.

Petne wykorzystani 10zliwosci grafi-
ki wysokie] rozdzielczosci na kompute-
rze Timex wyrnaga osobnego zample

mentowania procedur gral wypIsywa
nia tekstu dia tego trybu Da sie tego do
<onac 1 z poziomu Basic-a, takie dziala
nie jest jednak pozbawione sensu Zze
wzgledu na zbyt mata szybk Radzit
bym w tym celu skopiow dpowied
modyfikujac procedu systemowe
PRINT_. FP |J[E_h H MNT STRING
203C). Utworzenie [ d gral
nych bytoby trudniejsz | idzie po
egac tu trzeba na wia ystow

Warto jednak przyprzec sie przed

slemowymn poag amom PLOT
SUB (22E PIXEI ADD  (22AA
DHAW_ 3 (24BA

Marcin Waligorski
BAJTEK 12/87 27



' GIELDA | PEWEX = Sklep
BAJTKA" BALTONA | Bajtka"
| (tys.zi) | (USD)

SINCLAIR

ZX 81 | 25-30 — 30-35
ZX Spectrum 48 KB | 7085 | 115 | 100-110 |
ZX Spectrum Plus - 110120 — 140-150
ZX Spectrum 128 + 2 200 = L=
Drukarka SEIKOSHAGP 50 | 65-85 — | 110-120
TIMEX 2048 95—10'0 i 146 | ~
Joystick | 45-7 fos 1 8-12
COMMODORE

C-64 160-170 219 220-230
C128 | 240 | 299 |340-360
C-128D | %0 850-900 |
Amiga z monitorem kolorowym 1.2 min - |
Magnetofon 1531 35 4 | 48

" Stacja dyskietek 1541 180 — 210-220

Stacja dyskietek 1571 240 | 299 | 270-290
Drukarka MPS-803 180 — 200-220
Dyskietki 5 1/4" (srednia jakosc) | 065-15| 350 | 0.8-1
ATARI

65XE 105-110 | 125 | 130-140
11300 XE 165 | 199 | -
Stacja dyskietek 1050 | 180-190 | 187  210-220
!Drukarka 1029 - 170180 - 199 | 230-250
IATAFH 520 STM st.dysk. SF-SM- 900 . 998 —
AMSTRAD

I464 2 monit. mcnachromat 210 il 280-300
6128z mont monochromal. | 390 — | 650-700
6128 z monitorem kolorowym 450 SN
Dyskietki 3" | a5 | — | s
Stacja dyskietek 3" do 464 290 - -

PC 1512 1,2—1._3 - | -
Sklep .Bajtka” znajduje sig w Bytomiu przy ul Janty 19

PPC 512 S

Nowoscia, niestety jeszcze nie krajowe| gieldy
jest nowy typ Amstrada. Pierwszy przenosny mi
krokomputer tej firmy, o ktorym w przeciwienstwie
do poprzednich modeli dowiadujemy sig na 22—
miesiace przed zaplanowanymi dostawam do skle
pOW

PPC 512 8 jesl wiasciwie

odpowiednikiem CPC

1512, posiada 10 calowy monitor plazmowy z ol

kolumnami zasilanie batery|ne kKarte graficzng

kompatybilng z MDA 1 CGA o rozdzielczos
640x200 1 wazy tylko 5.5 kg Cena tego mikic kom

putera ma oscylowac w granicact 500 dolarow
;'1.'1'|:er$\'iil'-_'-'\_--. ch. czylh 0 polowe lamej d zblizony
mikrokomputerow | Compaq

Zainteresowanyck ymy do hirmy

kiora spec

wszyslkich

1715

£x I3
f=%e] BASJTIIN (20T

a2
;:1 _ 3
B e
" -J ’

Tomasz Kryszen, uczen Szkoty Podstawowe). 14
lat. Posiada Atari 65 XE i magnetofon XC 12. Zain-
teresowania: sklejanie modeli, informatyka. Opro-
gramowanie: gry oraz programy uzytkowe Nawig
ze kontakt w sprawie wymiany informacj o grach |
innych programach. Adres: 80-169 Gdansk, ul. Ka-
minskiego 5/182
Marcin Primus, lat 14 Posiada minikomputer PH
LIPS VG 8020 system MSX. monitor, magnetofon
stacje dyskow Zainleresowania matematyka, in
lormatyka. chemia | Oprogramowarnie qry
programy edukacyjne \ opro
gramowania. Adres: 43-100 Tychy ul. Gorkiego 40
15
Monika Duda, uczennica lat 8 Posiada Cor
dore 16 oraz Amstrad (Schneider 6128). Oprogra
mowanie: (napisane przez tate) rachunki dla dziec
sku 5—12 lat, geometrnia, Ewic .
wiele programow f ff:lu".'f'\_r-_t'_ ol
nuje wymiane programow i literatury oraz wymiang
doswiadczen. Adr D-6750 Kaiserslautern, Bar
barossaring 32, RFN
Jaromir Bajkowski, uczen lat 15. Posiada kompu
ter Amstrad-Schneider 464 Zamnteresowania
wedkarstwo, literalura SF. Adres: 31-057 Krakow
ul, Piekarska 11/12
Marek Gorski, student Politechniki Lodzkie) lat 28

"

hz W ka

Proponuje wymiang

oISowWni oraz

Krajowa Agencja Wydawnicz:

y w Warszawie podjeta we

wrzesmu 1986 r. protesjona iset 2 progra
mar komputerowym
WSSy =B | 1 L rowa 2
ZX SPECTRUM ATARI 800 XL/65XE
® BIORYTMY/NUMERY SZCZESCIA
Proor: fla zwelennikow .
przy Iw toract e ol v WNUCZOK SOraw
biorytm przed randka [ab I

® TIXO/NIM-2

Malo znane gry Zne dla w ktorych ZoudZzl
SMUCZNY rozb aserowy lerrgr L. - I
= K y | L 2 L=l { T-.
® KOLKO I KRZYZYK
- 1 W AT I' I O Fr£E F I 4]
® HEXAN
3 1E b [ W7 ]

Posiada ATARI 65 XE, magnetofon, monitor Nep-
tun. Oprogramowanie: programy muzyczne, grafi-
czne, jezyki. Zainteresowania: informatyka, muzy-
ka, elekironika. Podejmie korespondencje w celu
wymiany oprogramowaria, literatury 1 doswiadczen
w pracy z ATAR!I. Adres: 91-851 todz, ul. Sukien-
nicza 3/120

Mariusz Wyszynski, technik elektronik, 24 lata.
Mikrokomputer ATARI 800 XL, stacja dyskow 1050.
Oprogramowanie: programy uzytkowe, gry. Propo-
nuje wymiang programow i doswiadczen. Adres:
96-515 Teresin ul. Waska 1

Zygmunt Siwinski, lat 34 technik mechanik. Mi-
krokomputer ATARI 800 XL, magnetofon XC 12.
Oprogramowanie: okolo dwustu gier | programow
uzytkowych, Froponuje wymiang oprogramowania
z uzytkownikarmi Atari. Adres: 95-035 Ozorkow ul
Zachodnia 13 m 15

Pavel Kosik, posiada komputer ZX SPECTRUM
Nawiaze korespondencje w celu wymiamy czaso
nism komputerowych, literatury fachowe| oraz do-
swiadczen. Korespondencja w jezyku czeskim. ad-
res: MISKOVECKA 16, 0401l KOSCICE, CS5R
Ulf Gebhard, student lat 23. Zainleresowania: hite
ratura, komputery, informatyka, gry kompulerowe
Nawiaze korespondencie w jezyku rmemieckim w
celu wymiany swiadczen. Adres: R. ROTHKE-
GEL-STR. 47, DDR-7500 COTTBUS

Leszek Spychata, student Poltechniki Po
minikomputer ATARI 520 STMF. Oprogramowanie
gry. programy demonstracyjne Zainteresowania
informalyka oraz muzyka. Nawiaze korespondenc
ie w celu wymiany doswiadczen 46-200
KLUCZBORK, ul. Krakowska 4

Marcin Knapik, lat 14, minikomputer SHARP
MZ-721. Proponuje wymiang firmowych gier oraz
programow uzytkowych Adres 82-200 MAL-
BORK, ul. Dzierzynskiego 10/8/4

S1acia

Adres

PROGRAMY KOMPUTEROWE KAW

|8 Sprawnosc w nNisZczer klawiatury lub joyshcka, lecz
umigjetnosc rozwiazywania roznec zaju problemow. £
g Zwiazany jesl konkurs po dotarciu do SKARBCA
mozesz brac udziat w losowaniu nagrod

® FUNKCJA KWADRATOWA

Program edukacyjny dostosowany jest do wymagan pol
ke orocraml nauczania [] uie rozr by

® RACHUNEK PRAWDOPODOBIENSTWA cz. |

Yi2Zmy romopeteniny. cierplivw FAY
i lar
® BASIC TEST
I i I T r= ;-. ZYC) I
(szar)



SAMI O SOBIE

ZAGLOWKA
| KOMPUTER

Hofny Mejera to malownicza miejscowosc w
pofnocno-wschodniej Polsce. Niewielkie jezio-
ro, plaza, kawafek lasu. Nieco wyZef na skarpie
odrestaurowany dworek craz wiekowy park. Ci-
sza | spokoj. Wymarzone miejsce wypoczynku,
ale nie tylko. Bo oto w dwdch salach dworku,
ktory okazuje sie byc Osrodkiem Szkoleniowo-
Wypoczynkowym Folitechniki Biafostockiej zna-
lazty sie z poczatkiem wrzesnia monitory, kom-
putery | napedy dyskowe, a takze drukarki i plo-
tery. polaczone jak nalezy kablami i przedfuza-
czami, a poza tym pudia z dyskietkami, czyli
wszystko to co trzeba by rozpoczaf prace oboz
mikrokomputerowy organizowany juZ po raz
lrzeci przez biatostocka uczelnie.

Wprawdzie zdaniem organizatora mgr. Krzy-
szlofa Iwaszko tych 6 IBM-ow, 3 Schneidery
6128 oraz Atari 65XE | 130XE, to jednak zbyt
mato, gdyz na tym elapie umiejetnosci koniecz-
ny jest juz cafkowicie indywidualny dostep do
komputera no | nie przez godzing czy hawetl
dwie. A frzeba powiedziec, ze w pokojach Os-
rodka zamieszkato 22 uczestnikow, pragnacych
przez dwa tygodnie dzielic czas pomiedzy kle-
paniem w klawiature a plywaniem zaglowka.

W programie obozu znalazly sie m.in..: Turbo
Fascal, edytory, Wordstar, Chiwriter oraz Letlrix,
program graficzny Fantasy i baza danych dBase
. Byty rowniez gry, a obozowa liste przebojow
wygrat Boulderdash IV w wersji na Alari

Andrzej Karwowski

UZYTKOWNICY ATARI XL/XE

ATARIES oo,

‘rF

au2y Wyber progromow
; {_'.'I'.'z?’ﬁ.f 9.!_.'1‘3"*"%&&53}99!

no tosmoch ﬁ?&“,’l’fﬂuycﬁ oraz Z;gekretvx.

SZc2eqoeauyel (FOrMAC, 60 2AGC2BMU ZneCzYd Ud2eln:

ul:22 Lipea 17 ATAREX [yl:20 Pasdsiernike 42/27

62-300 LRZESHIA !I! 63-000 SRODA WLKP,,

ELECTRONICS EXPORT

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

520 STM+ Dnve SF 354 +mon. SM 125 /360
520 STM + Dnve SF 314 1335
520 STM+Drive SF 314+ mon. SM 125 1425
520 STFM (wbudowany drive) /280
520 STFM + monitor SM125 (spec. cena) /400
1040 STF (wbudowany drive) /450
1040 STF + monitor SM 125 /540
MEGA 2MB NOWOSE /810
MEGA 2MB + monitor SM125 1900
Drive SF 354 11358
Drive SF 314 /180
Dysk twardy 20 Mb SH 204 /540
Monitor mono /135
Monitor kolor SC1224 /349
Monitor kolor Philips CMB833 1270
Drukarka SMM 804 B0 zn/sek 180

specjalna oferta drukarka za darmo

STF+mon.SC1224 + druk+ SMME04 /799
Wszystkie Atari ST doslarczone z mysza, instrukcjami.i 5
dyskami z programami pokazowymi | emulatorem CP/M
roczng gwarancig na czesci i przegladem zerowym w Pol
sce whczonym w ceny. Servis ,Unicomp” tel. W-wa
554554, Do powyzszych cen nalezy deliczyt £ 15 (od ca-
lego zamodwienia) na koszly zezwolenia, opakowania,
ubezpieczenia, koszt frachtu optacany w zlotowkach przy
odbiorze na Okgeoiu (psm C. Hartwig). Po dokonaniu
wpdaty na nasze konto (Bank Handiowy w Warszawie sa,
oddzial Londyn, 4 Coleman Str, London EG2, na konta
200047-001) kopie wplaty bankowej] wraz z zamowie
niem (dane odbiorcy, zawdd, nazwa artykutu) nalezy
przestac hstem poleconym na nasz adres, Dostawa ok
3—4 tyg. po wplacie G-92

Czesé Maluchy!

Po raz pierwszy w naszej rubryce zajmie
my st¢ programowaniem w LOGO. Wielu
Przedszkolakow probowalo juz oswajac
sympatycznego zotwia LOGO, wtelu chewa-
foby sie nauczyc z nmim rozmawiuc. Wiem o
tym z Waszych histéw. Spréobujemy wiec dzi-
siaj zaprzyjainic sie z tym milym zwierza-
kiem.

Wersje LOGO dla poszczegolnych kompute-
row roznia sig nieznacznie miedzy soba. Istnieja
takze polskie wersje tego jezyka dia Atari
Spectrum. My bedziemy korzystali z wersji an-
gielskiej, dostepne| dla wiekszosci mikrokom-
puterow

Styszeliscie zapewne, Ze programowanie w
LOGO to zupetnie co innego niz programowa-
nie w BASIC-u i to nie tylko dlatego, ze w BA-
SIC-u nie ma zdtwia. Sprobujmy przekonac sie,
na czym ta innosc polega. Rozpoczynamy wiec
rozmoweg z komputerem. Na ekranie pojawit sie
znak zapytania

?

oznacza to, ze komputer czeka na polecenia
Napiszmy wiec:
? st

CO oznacza ,pokaz zotlwia”. | rzeczywiscie, po
nacisnieciu ENTER/RETURN na ekranie ukazu-
je sie zolw w ksztalcie trojkata. Napiszmy teraz:
? fd 100
czyli ,naprzod” o 100 krokdw — zotw przesuwa
sig przed siebie a jego ogonek rysuje kreske.
Piszemy dale;.
?rt90

w prawo” o 90 stopni — zotw skreca postusz-
nie 1| ustawia sie pod katem prostym do naryso-
wanej kreski.

Juz widze Wasze zawiedzione miny prze-
ciez bardzo podcbnie postepuje sie w BASIC-u,
co w tym niezwykiego? Prosze jednak o troche
cierpliwosci. Teraz wytlumaczymy komputero-
wi, lub jesh wolicie, zotwiowi, jak sie rysuje
kwadrat

?to kwadrat

> fd 100 rt 90

> fd 100 rt 90

» fd 100 rt 90

> fd 100 rt 90

»end
Jak zauwazyliscie, uczenie zotwia rozpoczyna
my od stowa to (w polskich wersjach oto) a
konczymy stowem end (w polskiej wersji juz).
Pomigedzy tymi stowami podaje sie czynnosci,
ktore ma wykonac zdtw. Wystarczy teraz napi-
sac

? kwadrat
i Zotw rysuje zadana figure.

Uczac komputer nowych stew mozemy ko-
rzystac z poprzednich, np.:

?to dwakwadraty

» kwadrat

> rt 180

» kwadrat

»end
A to juz zupetnie co innego. Prawda? Zwroccie
uwage, ze stowo ,dwakwadraly” napisane jest
tacznie. Stowa w LOGO nie moga zawierac spa-
cji.

Wiemy juz wystarczajaco duzo, by napisac
prosta gre. Jest to gra dla dwoch osob, ktére na
zmianeg sterujg zolwiem. Kto wyprowadzi zotwia
poza dozwolony cbszar lub |, nadepnie” na po-
zostawiony slad, ten przegrywa. Zotw moze sie
przesuwac prosto, w prawo lub w lewo o te sama
odlegtosc. Dla ulatwienia stowa sterujace zot-
wiem beda jednoliterowe.

n — prosto
p — prawo
| — lewo

Dobrze bytoby, gdyby te objasnienia pojawiaty
sie podczas gry. Nauczmy wiec komputer wypi-
sywac je.

?to napis

» ct

> prt[jn — prosto p — prawo | — lewo]

» en
ct oznacza kasowanie wszystkich tekstow.
pr to polecenie drukowania.

Teraz nauczymy zolwia wykonywac poszcze-
golne komendy.

?to

rt

—OSWAJAMY —

ZOLWIA

» fd 30

» napis

2N

Ztol

> It 90

» fd 30

> napis

end

ton

» fd 30

» napis

en

W naslepne] kolejnosci wyttumaczymy zoi-
wiowi jak rysuje sie ramke.

7to ramka

> csru

» fd 150 rt 90 fd 240 pd

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

> pu home pd

»end
€s to rozkaz czyszczenia ekranu.
pu oznacza ,podnies$ pisak” — od tej chwili az
do otrzymania polecenia pd ,opusc pisak” zotw
nie bedzie zostawiat sladu na ekranie.
repeat 2 jest to polecenie powtorzenia dwa razy
czynnosci umieszczonych w nawiasach kwad-
ratowych
home powoduje powrot zotwia do pozycji star-
towej.

Na koniec nauczymy komputer rozpoczecia
gry

?to gra

» ramka

» napis

sen

Zwrocmy uwage na jeszcze jedna odmien
nosc programu napisanego w LOGO i BASIC-u.
Grajac w nasza gre wydajemy komputerowi
przez caty czas polecenia w LOGQO, podczas
gdy w BASIC-u musielibysmy stosowac instruk-
cie INPUT lub INKEY$ i odpowiednie skoki.
LOGO pozwala wiec na znaczne uproszczenie
programu.

Sadze, ze wszyscy polubiliscie zotwia LOGO.
Jesli tak, to bedziecie mieli okazje spotykac sie
Z nim czesciej.

Romek
BAJTEK 12/87 29
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Na gwiazdke dostane joystick i dyskietki lub dostane
2. zmu;iazdke dostane joystick i dostane dyskietki lub
3. zmiazqu dostane joystick lub dyskietki i dostane
4. :araz ‘;&iazdke dostane joystick lub dostane dyskietki i
5. zmizd{re dostane joystick lub dostane dyskietki
lub dostane tyzwy.

TABELA ZMIENMNYCH

niumexr | liczba | kod (|litexra¥® drulkarka

UNELNI-'

e e

tahela [ tahela [1



ubus Literka z wielka niecier-

pliwoscig oczekiwat Swiat.

Szczegolnie interesowalo go
jakie gwiazdkowe prezenty znaj-
dzie tym razem pod choinkg. Pro-
bujac przewidziec zamiary Swie-
tego Mikotaja zapisat sobie piec
roznych zdan. Pod choinka znala-
zto sie pieC workow z prezentami
dla Kubusia 1 jego rodzenstwa.
Nie wiemy Kktory przeznaczony
byt dla naszego przyjaciela. Ustal-
my natomiast, czy kolejne zdania
zapisane przez Kube byltyby pra-
wdziwe, gdyby otrzymat on posz-
czegolne worki z prezentami. Wy-
niki wpiszemy do tabelki |. Jesli
na przyktad zdanie nr 2 jest praw-
dziwe w przypadku otrzymania
worka C, w odpowiedniej rubryce
wpisujemy, 1, jesli jest fatszywe
piszemy O.

Po wypetnieniu tabeli mozemy
przystapi¢ do pokonywania tancu-
cha na nasze| choince logiczne|.
Wedrowke rozpoczynamy od
szczytu. Odczytujemy kolejne
zera i jedynki z tabeli | (poziomo) |
przemieszczamy sie wzdtoz tan-
cuchow, pomiedzy zawieszonymi
na gatazkach bombkami. Jedynka
oznacza, Zze powinnismy wybrac
tancuch zielony, zero — fancuch
czerwony. Oczywiscie po drodze
zapisujemy starannie liczby umie-
szczone na bombkach.

Otrzymany ciag cyfr jest szyf-
rem, ktory trzeba zdekodowac
przy pomocy algorytmu przedsta-
wionego w postaci schemalu blo-
kowego.

_START

e
nuser: =1

————

| -~ HCZYTAG ZMIENNA Ticzba et 16202
o USRI o e
kad:—liczha -aumer
e T A i, T, T
4 (literaf:=CHR¥Ckod’

Tt

F — 144 ~ &
~DRUKUJ literas —<1vET33 o
e bl

. Lnuneriznumerti
- St
Mozna to zrobi¢ przy pomocy
komputera lub... ofowka. W tym
ostatnim przypadku z pewnoscig
przyda Wam sig tabela zmiennych
(tabela II), do ktorej wpisuje sie
kolejne wartosci zmiennych wy-
stepujacych w programie. Przy-
kiad takiego dekodowania dla
liczb: 76, 119, 101, 101 przed
stwiony jest ponizej
TABELA ZMIENNYCH
| nuaer 'l1czba kod literaf | drukarka

1A 1 ¥6 351 K | Kuba
A 419 113 v
> 4101 38 b

4 i01 |87 a

Rozwigzania wraz z kuponem
konkursowym nalezy przysytac
do 15 lutego 1988 roku

Na tych, ktorzy nadesla prawid-
fowe rozwiazania czeka kompuer
Atari 65 XE 2z magnetofonem
ufundowany przez PZ KAREN
oraz inne atrakcyjne nagrody. (b)
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NIE TYLKO KOMPUTERY

MARS PO

dokoriczenie ze str. 32

Ekspedycje na Marsa trzeba wysytac w mo-
mencie, kiedy znajduje sie on z przeciwnej
strony Stonca niz Ziemia. Do konica biezacego
stulecia takie

okna astronomiczne

do startow na Marsa beda pojawialy si¢ mniej

wiecej co 2 lata. Uwzgledniajac te terminy

uczeni radzieccy przedfozyli do dyskusji swo-

im zagranicznym kolegom program kolejnych

etapow badan Marsa. Koncowym celem tego
rogramu bedzie dostarczenie na Ziemie — do
000 roku — gruntu tej planety. p

Misja ,,Fobos” moze byé rozpatrywana jako

?ierwszy bardzo wazny, krok w realizowaniu
ego programu. Nastepny etap przewiduje bu-
dowe sztucznego satelity Marsa, ktorego zada-
niem bedzie obfotografowanie catej planety i
wykonanie badan w atmosferze i na powierz-
chni Marsa. , . e

Jesli pojazd kasmiczny wystartuje z Ziemi we
wrzesniu 1992 roku, to po 340 dobach w sieg:—
niu 1993 roku osiagnie on okolice Marsa. Po
wejsciu satelity na orbite okolomarsjariska z
jego poktadu zostanie wystrzelone urzadzenie
posiadajgce specjalna aparature napedowa
s!uiami 0 zejscia z orbity. Na wysokosci oko-
to 13 kilometrow wiaczy sie system spadochro-
now, nastepnie zostana zrzucone na
wierzchnig aparaty analizujace fizykochemicz-
ne wiasciwosci gruntu,a do atmosfery planety
wprowadzony zostaje aerostatyczny balon-
sonda.

Przeprowadzono wstepna analize zestawu
aparatury naukowej przeznaczonej dla kazde-
?o elementu ekspedycji. Powinien sie tam zna-
ezc system kamer telewizy‘nych mogacych fil-
mowac z odleglosci od 5 do 10 metréw, spek-
trostrefowy polarymetr do badarn makroreliefu
powierzchni, spektometr gamma do badania
skiadu chemicznego poszczegolnych jej gatun-
kow, zestaw plazmowy, magnetometr. Aby wy-
bra¢ najbardziej korzystne miejsca do ladowania
dla przysztych ek ycji potrzebne sa doktad-
ne i diugotrwale erwacje tych samych rejo-
now powierzchni Marsa. W tym celu trzeba umie-
sci¢ na platformie obrotowej kamery telewizyjne,
dzieki czemu mozliwe bgdzie automatyczne ich
nap':'owadmnie i utrzymanie w odpowiednim kie-
runku.

Pomiary w podczerwieni pozwolg na wykona-
nie termr?::zngi mapy pow‘i)grzchm. Kompleks
aparatury meteorologicznej planuje sie umiescic
w gondoli balonu.

»+Marsochody” — naprzdd

Dane otrzymane w trakcie tej ekspedycji poz-

wola na- towanie kolejnego eta adan
— osta%rz?nqg na Marsa .,n%ochoﬁgw“. Na

tym etapie uzyteczniejszy bedzie inny schemat

pojazdu kosmicznego, przewodujacy rozdziele-

nie go na dwa bloki: orbitalno-re ranslacyjnv ila-

g::ia;:y z samobieznym ,,marsochodem™ na po-
adzie

Aby ,marsochod” {tzn. pojazd poruszajacy sie
po powierzchni planety) mogt swobodnie zmie-
niac swoje potozZenia, posazyc go w
okreslone ,intelektualne” mozliwosci. Pojazd
taki powinien np. umie¢ omijac przeszkody, kto-
?ch 20-30 minut wczesniej nie spotkat na swej

rodze — przyktadowo tyle czasu potrzeba, aby
sygnaty radiowe dotarty z Marsa na Ziemie i 2 po-
wrotem. Dlatnq?d‘tjei, oprocz systemu telewizyj-
nego, ,,Marsoc! " trzeba zie mﬂyﬁ w
wy dalmierz I:or!gtjqq pojazd. Zasieg og?-
ruszania sie ,marsochodu” inien byé i=
czony na setki kilometrow. Fm(oét ruchu
uzalezniona. od zasobu energii a

rzeiby terenu i u badawczego
p?oru ';'I:?\rvﬂ::‘harakhrzem:'

m byé o-
neczne dolgrg tm-

ooy
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FOBOSIE”

nym elementem przediozonego przez radziec-
kich uczonych programu. Mozliwy jest nastepu-
jacy wariant: zostang wystrzelone dwa autono-
miczne pojazdy kosmiczne. Jeden z nich wyla-
duje na powierzchni Marsa a drugi bgd;iecje?o
satelita na orbicie okoloplanetarnej. Pojazd, I3-
dujacy powinien mie¢ na pokladzie rakiete nos-
n3 i niewielki pojazd samobiezny, ktory pobierzé
probki gruntu w pewnej odleglosci od miejsca la-
dowania.

Rakieta nosna, ktéra wystartuje z pojazdu
znajdujacego sie na powierzchni Marsa, potaczy
sig z azdem krazacym na orbicie. Tam mars-
janskie probki zos!gna przeladowane do escl)ec]al-
nego pojazdu wrac_gacego na Ziemig. Kiedy zna-
jdzie sie on w poblizu naszej planety — zostanie

rzechwycony przez okotoziemska stacje orbita-
na.
ajprawdopodobniej wstepna analiza przywie-
zionych grobek konana zostanie na pokiadzie
stacji orbitalnej. Pozwoli to na rozwiazanie jed-
nego z najtrudniejszych problemow catej ekspe-
dycji — problemu kwarantanny. Chodzi o wyklu-
czenie mozliwosci zarazenia naszej planety or-
ganizmami pozaziemskimi. Trzeba o tym pomy-
sle¢ choéby sama taka mozliwos¢ byla trudna
do uwierzenia. Rozumie sie tez samo przez sie,
#e konieczna jest sterylizacja pojazdu kosmicz-
nego przed startem z Ziemi, aby nie zarazic z ko-
leﬁvlarsa ziemskimi mikrobami.

Operacja polaczenia na orbicie wokolomarsja-
riskiej zostala juz w zadowalaigc m stopniu
opracowana przez specjalistow radzieckich. Jed-
nakze, biorac pod uwage limit cietaru podczas
lotow miedzyplanetarnych, rysuje sie jeszcze
ogromna praca w dziedzinie skonstruowania ba-
rdzo lekkich systeméw potaczeniowych i agre-
gatow. :

Kolejny etap badann powierzchni Marsa mog-
tby rozpoczac sie w latach 2000-2005 Elrzy po-
mocy duizych ,marsochodow” z wydiuzonym
okresem dzialania i zasiegiem do tysiaca kilome-
trow.

Nastepnie, okoto roku 2010, wystana zostataby

ekspedycja kombinowana

pozwalajaca na ladowanie dwoch—-trzech pojaz-
dow samobieznych na Marsie i pobleranie pro-
bek z dwoch-trzech réznych miejsc.

W wyniku tego cykiu badarn okoto 2020 roku
zostang stworzone warunki dia ekspedycji pilo-
towanej — z ladowaniem kosmonautow na r-
sie.

Przewiduje si&i; Ze proponowanym przez uczo-
nych radzieckich programie badawczym Marsa
wezma udzial organizacje naukowe oraz specj
lisci.z wielu innych krajow. Doswiadczenie zwia-
zane z realizacja I!'m:) ramu ,,Wega” wykazalo jak
ef na moze byciaka kooperacja.

Lot czlowieka na Marsa jest niemoziliwy bez
wspolpracy migdzynarodowej, zjednoczenia wy-
sitkow wielu krajow. Planeta, ktora otrzymata
imig starozytnego boga wojny moze dzigki takie-
mu lotowi sta¢ si¢ symbolem jednoczenia naro-
dow w pokojowym opanowaniu i wykorzystaniu
przestrzeni kosmicznej.

Jurij  Zajcew
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CZ ~roowiek

| Marsa? Amerykanski uczo-

In ari an uwaza, ze ist-

nieja juz wszystkie przesta-
nki _do wykonania takiego

] lotu. Niedawno odbyt sie te-

lemost specjalistow ra-

dzieckich i amerykanskich,
podczas ktorego omawiano

techniczne i polityczne as-

cia. By¢ moze juz wkroétce

dowiemy sie o konkretnych
planach w tym zakresie...
zywiscie, lot cztowieka
na Marsa musi by¢ czescia
szerokiego programu badan
tej planety. PoprosiliSmy
wiec Jurija Zajcewa, kierow-
nika wydziatu w_Instytucie
Badan Kosmicznych Akade-
mii Nauk ZSRR, aby zapoz-
nat czytelnikow ,Bajtka” z
radzieckimi_planami_badan
Marsa, w okresie pomiedzy

1ku” nr...) a ewentualnym lo-

B -y
" MRS

Jtem cziowieka n zerwon
L HELEGE

Doswiadczenie minionych lat wykazalo, ze
najbardziej efektywny z naukowego punktu wi-
dzenia kosmiczny program badawczy to kilka
lotow ku jednemu obiektowi z kilkuletnia przer-
w4. Chodzi o to, aby kazda ekspedycja tworzy-
ta baze pod nowe, bardzi:i zlozone ekspery-
menty. Tak wiasnie wygladat radziecki program

. | badawczy Ksiezyca i Wenus. Podobnie bedzie

rowniez wygladat radziecki program badan |

Marsa.

Dlaczego Mars?

Ma on bardzo interesujaca przesziosc. W
szczegolnosci, nie wyklucza sie istnienia nieg-
dys na tej planecie otwartych zbiornikow wod-
nych i gestej atmosfery: na fotografiach wyko-
nanych z pokladu pojazdéw kosmicznych wy-
raznie widoczne s3a jakby owiane wiatrem

wzgorza i doliny, suche koryta rzek. Mars wciaz |

eszdéze jest jednym z nielicznych zakgtkow

kiadu Stonecznego, wobec ktorego ma sig na- |

dzieje, chociaz bardzo niewielka, na znalezie-
nie jakichs form zycia czy sladow jego istnienia
w przeszlosci.
Jest to pierwsza planeta, na ktorej mozliwe
jest ladowanie kosmonautow. Lot ten jest wyjat-
owo kuszacy. Zreszta juz sam fak¥obecnosci
czlowieka na poktadzie lecacego Czerwonej

| Planecie statku kosmicznego czyni go intere-

Su]icym, jako ze interesujacy jest sam czio-
wiek, jego zycie i praca w kosmosie.

Zdaniem wiekszosci uczonych start piloto-
wanej ekspedycji na Marsa powinien byc po-
przedzony wystrzelaniem w jego kierunku serii

automatycznych pojazdéw kosmicznych, ktore |
pozwolityby, w kolejnych etapach, na wypraco- =

wanie techniki lotow na te planete. Pozwaolitoby

to rowniez na wczesniejszy wybor najbardziej

interesuia]cych rejondw planety dla kolejnych
ladowan i przeprowadzenie tam niezbednych
poszukiwan.

dokoriczenie na str. 31
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