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Fizyka jest szczegolng z nauk, gdyz jako jedna z nielicznych
posiada zdolnos¢ catosciowego objasniania Swiata. Jest Zrodiem
wielu poje¢ majacych decydujace znaczenie we wszystkich
badaniach przyrody, w tworzeniu jednolitego, obowiqzujgcego nas
wszystkich obrazu rzeczywistosci. Przyktadami takich poje¢ sq:
energia, entropia, czasoprzestrzen, komplementarnosé, symetria,
pole, chaos... Dlatego zachecamy wszystkich ambitnych Czytelnikow
LBajtka” do studiowania fizyki. Publikowana obok rozmowa
z prof. Andrzejem Kajetanem Wroblewskim — cztonkiem Polskiej
Akademii Nauk i jego kolegami z Wydziatu Fizyki Uniwersytetu
Warszawskiego  pokazuje, Ze istnieje mozliwos¢ zglebiania
praw fizyki i jednoczesnie rozwijania swoich zainteresowan
komputerowych. Warto z tej mozliwosci skorzystac!

— Co z okresu edukacji w szkole jest najwazniejsze dla przysztego
uczonego? — takie pytanie zadatem niedawno w Moskwie
wybitnemu fizvkowi radzieckiemu, cztonkowi Akademii Nauk
ZSRR, prof. Witalijowi Ginzburgowi. Kandydatow do studiowania
fizyki (i nie tylko) zachecam do przeczytania kilku rad uczonego,
ktory wspottworzyl spory fragment wspolczesnej nauki.

— Po pierwsze — odpowiedziat prof. Ginzburg — szkota powinna
dawac umiejetnosc¢ pisania bez bledow jezykiem literackim,
Jjasnego przekazywania swoich mysli. Pewne umiejetnosci daje
w tej mierze i uczelnia, na przyktad w trakcie przygotowywania
prac przejsciowych i dyplomowych. Ale podstawy powinna dawac
szkotq. Mnie nie data. W 1934 roku, na drugim semestrze studiow-,
przeprowadzono u nas na Uniwersytecie Moskiewskim dyktando,
i potowa studentow, tqcznie ze mnq, otrzymata ocene niedostateczng.
Wprowadzono potem zajecia z jezyka rosyjskiego, ale niewiele one
mi daty. Musze do dzis czesto zaglgdac do stownika, mysle¢ nad
budowq nawet prostych zdan, sprawdzac to co napisatem. Staram
sie wiecej dawac do przepisania na maszynie. Ale czyz maszynistka
ma obowiqzek poprawiania bledow i czyz mozna zdawac sie na to?

Po drugie — szkota powinna zapewnic¢ automatyzm w zakresie
elementarnej matematyki. Mam na mysli umiejetnos¢ szybkiego
liczenia, nawyki w zakresie arytmetyki, algebry, trygonometrii,
korzystania z komputerow osobistych. To tez osiaga sie treningiem.
Uczniow nudzi odmienianie [ koniu-gowanie, nauka zasad
gramatyki, rozwiqzywanie wiele razy prawie jednakowych zadan
i dokonywanie przeksztatcen, ktore juz ze swej istoty sq oczywiste.
Tak sie ztozylo, ze do szkoly podstawowej chodzitem tylko 4 lata
i zdajqc na studia musiatem w ciqgu 3 miesiecy opanowac materiat
z wielu lat. Dlatego, powiedzmy, rozwiqzatem 100 zadan zamiast
1000, ktore rozwiqzatbym w szkole. Rezultat tego — brak nawykow
automatyzmu — odczuwam przez cate zZycie. Dlatego radze nie
oszczedzac czasu poprzez zmniejszanie liczby zadan, przyktadow,
¢wiczen. To fatszywa oszczednosé.

Tizecie — nie wymaganie a Zyczenie — jeszcze w szkole nalezy
opanowac jezyk angielski. Do drugiej wojny swiatowej dominowat
w fizyce jezyk niemiecki, teraz nawet w RFN i NRD czasopisma
fizyezne zamieszczajq artykuly w przewaZajqcej czesci po angielsku.
Wiasnie jezyk angielski stat sie miedzynarodowym jezykiem nauki
i koniecznosciq jest znac go. Traci¢ wiele czasu na uczelni aby
nauczy¢ sie jezyka jest po prostu gtupie i nieracjonalne.

Czwarta i ostatnia uwaga — naleZy wyjs¢ poza program szkolny,
zetknac sie chociaz troche ze wspolczesnym stanem nauki. Szkota
powinna zapewnic uczniom takq mozliwosc. A jesli nie zapewni?
Trzeba samemu szukac w czasopismach popularno-naukowych,
w trakcie publicznych wyktadow itp. Ustysze pewnie: ,A skqd wzigé
czas, skoro tak duzo zadajq do domu?” Jest to i prawda, i nieprawda
zarazem. Na to, co rzeczywiscie nas interesuje czas zawsze Sie
znajdzie. Nie mozna nauczy¢ sie plywac nie wehodzqc do wody!

Tle akademik Ginzburg. Mam nadzieje, Ze i lektura , Bajtka”
jest dla wszystkich przysztvch studentow okazja do takiego
pierwszego zetkniecia sie z problemami wspotczesnej nauki, przede
wszystkim informatyki, ale nie tylko. Po to m.in. wprowadzilismy
rubryke ,Nie tylko komputery”. Po-wodzenia na maturze i podczas
egzaminow na studia!

Waldemar Siwinski
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Szanowny Panie Redaktorze

Na wstepie pragne wyrazi¢ mojq
wdziecznosé ptynqcq z tego, iz postanowi-
liscie pomdc osobom niepetnosprawnym
posiadajqcym wtasny komputer. Krotko
o sobie.

Dnia 30.07.1982 r. po skoku do wody
doznatem urazu  kregostupa  szyjne-
go 7z poraZeniem czterokorniczynowym.
W praktyce wyglada to tak, iz od lego
dnia jestem wylqcznie ,,mozgowcem”.
Przedtem bytem muzykiem. Gratem czyn-
nie na instrumentach klawiszowych, duzo
komponowatem. Mojq drugaq pasjq byty
szachy. Bardzo dtugo nie mogtem pogo-
dzi¢ sie z sytuacjq w jakiej sie znalaztem.
Moi przyjaciele walczyli diugo o to, by
wyciqgnqc¢ mnie 7 ,,dotka”.

Nie mam szans na chociazby czesciowe
wyleczenie. Jestem przykuty do tozka i od
piersi w dot nie czuje nic. Moge wykony-
waé bardzo ograniczone ruchy rekoma
(bez palcow). Moi rodzice razem z przyja-
ciotmi kupili dla mnie — mdj wymarzony
komputer — AMSTRAD 464 z zielonym
monitorem i odtqd zaczeta sie moja roz-
pacz. Nie mam prawie Zadnego oprogra-
mowania do mojej ,,Jedynej Radosci”.
Nie mam instrukcji po polsku.

Moj serdeczny przyjaciel zatatwit mi
dwa programy i na tym korczq sie jego
mozliwosci. Napisatem do f-my ,,Amico”.
Przystano mi wykaz programow jakie oni
kopiujq. Niestety nie jestem w stanie za-
placic takiej sumy za te programy (mam
rente w wysokosci 8060 - sic!). Chciat-
bym teraz wyjasni¢ jak obstuguje , mojq
peretke”. Do przedramion mam przypiete
skorzanymi paskami aluminiowe rurki,
wygiete na koricu i zakoriczone gumowymi
kulkami. Coz moge jeszcze napisac. Kom-
puter to dla mnie wszystko. Chciatbym
uczy¢ sie jezykow przy jego pomocy graé
w szachy i nade wszystko wrocic¢ do kom-
ponowania muzyki.

Ciesze sie Bajtku z powodu tej iskierki
nadziei, jakq nabratem po przeczytaniu
10 numeru wspaniatego pisma.

Grzegorz S.
(Nazwisko i adres znane redakcji)

Pragne podzieli¢ sie z Redakcjq po-
mystem, ktory — chwata niech bedzie
Archimedesowi — przyszedt mi do gtowy
w wannie.

Proponuje mianowicie, by Bajtek wy-
stqpit do redakcji  popularnych pism
informatycznych z catego swiata (z wy-
taczeniem pism typu Atari User, czy Am-
-strad Magazine) z inicjatywq utworzenia
miedzynarodowego  kolegium redakto-
row tych pism, przyznajqcego (wzorem
Oscara, czy Cezara) dorocznych nagrod
., Ztotego Joysticka”, albo moze ,,Zto-
tej Myszy”. Winny by¢ one przyznawane
w kategorii sprzetu (oddzielnie kompute-
ry domowe i osobiste), programow uzyt-
kowych (rowniez dla HC i PC), oraz gier.
W tej ostatniej grupie nalezatoby, moim
zdaniem dokona¢ dodatkowego podzia-
tu: program, jako catosé, grafika, oprawa
muzyczna, oraz scenariusz.

Leszek Robakowski
ul. Pionierska 6 m 1
38-700 Ustrzyki D.

Uprzejmie dziekuje za opublikowanie
adresu naszego Klubu, ten dzieri bowiem
wyznacza poczqtek bujnej dziatalnosci.
Wraz z setkami listow, ktore otrzymali-
Smy, pytaniami i propozycjami krystalizo-
wat ostateczny profil OMIC-u. U podstaw
byto to luine stowarzyszenie uzytkowni-
kow AMSTRADOW, ktorego funkcjono-
wanie oparte byto na demokratycznych
zasadach niezobowiqzujqcej wspotpra-
cy. Dzieki Wam, obecnie jestesmy silng
wptywowq organizacjq, o kilkudziesieciu
cztonkach, statusie, kilkunastu kompute-
rach i przede wszystkim o wielkim zapale
do pracy!

Klub Komputerowy OMIC
Prezes
Aleksander Matczewski
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Rozmowa z prof.
Andrzejem Kajetanem
Wroéblewskim —
dziekanem Wydziatu Fizyki
Uniwersytetu
Warszawskiego oraz

dr. hab. Ryszardem
Kutnerem idr.
Romanem Szwedem
— organizatorami
specjalnosci ,fizyka
komputerowa” na tym
wydziale.

— Panie Profesorze, czy ma Pan w domu
komputer?

Andrzej Wréblewski: — Oczywiscie, ze
mam. Uzywam ich w pracy naukowej i bawie sie
nimi, kiedy tylko pozwala mi na to czas.

— A inni polscy fizycy?

AW: — Wiekszo$¢ szybko zaakceptowata
komputer. Np. profesor Jerzy Pniewski, senior
naszego wydziatu, ktory juz od trzech lat jest na
emeryturze, uwielbia po prostu prace z kompu-
terami i rozwigzuje na nich w domu wiekszosé
problemoéw, ktérymi sie zajmuje. Oczywiscie
mtodsi koledzy czesciej na ogét niz moje poko-
lenie interesujg sie programowaniem. Majg na
to wiecej czasu. Niektdrzy tak mocno wciggajg
sie w zabawe z komputera, ze zapominajg na
pewien czas o fizyce... Na szczescie sg to wy-
Jatki. Znacznie wiekszej liczbie wtasnie kompu-
ter dat mozliwo$¢ opracowania ciekawej pracy
magisterskiej czy doktorskiej, czy nawet — jak
w przypadku doktora Ryszarda Kutnera — ha-
bilitacji.

— Wiekszosc¢ uczniow szkoly sredniej nie
kojarzy sobie jednak fizyki z komputerami.
Jest to dla nich raczej dziedzina wiedzy opi-
sywana przez precyzyjne wzory analityczne.
Do otrzymania wynikéw zadania po Kilku
podstawieniach i przeksztatceniach algebra-
icznych potrzebny jest co najwyzej kalkula-
tor programowalny. Czy zatem zastosowanie
komputerow w fizyce nie jest odstepstwem
od opisu dokonywanego poprzez ,czyste
wzory” i przyznaniem sie do tego Ze za jego
pomoca nie uda sie opisac przyrody?

AW: — Nie mozna przez ,czysta fizyke” rozu-
mie¢ tylko tego, co da sie opisac wzorami takimi,
jakie znamy z mechaniki Newtona. Istnieje wiele
praw fizycznych, ktére nie sg prawami determi-
nistycznymi lecz statystycznymi. Opisujg one
m.in. szereg zjawisk zachodzacych w mikro-
Swiecie. Nawet tak prostych efekidéw jak przej-
Scie elektronu przez krysztat nie da sie opisac
wzorem, ktéry scisle przewidziatby, co sie z tym
elektronem stanie.

Jest jednak troche racji w tym, co pan powie-
dziat. Moge podac przyktad ze swojej dziedziny.
Oddziatywania na poziomie najmniejszych cza-
ste-czek-kwarkéw 1 partonéw nie doczekaty sie
w ogole jeszcze spojnej teorii. W tej sytuacii pro-
bleméw z tej dziedziny nie rozwigzuje sie anali-
tycznie lecz wytgcznie za pomocg komputeréw
i to tych najwigkszych. Przydatyby sie zresztg
jeszcze potezniejsze, nawet CRAY-a.

Catym wielkim dziatem fizyki, ktéry nie moze
sie dzi$ obej$¢ bez komputerdw, jest takze fizy-
ka statystyczna.

— Tam wkroczyty one w pierwszej kolej-
nosci?

AW: — Tak, w metodach statystycznych fizy-
ki jadrowej, a doktadnie podczas prac nad pro-
jektem ,Manhattan” budowy pierwszej bomby
atomowej. Trzeba byto wéwczas odpowiedziec
na pytanie: jak zachowujg sie neutrony w reak-
torze jadrowym? Zderzenia tych neutronéw sg
sprezyste. Ale neutron6w tych w reaktorze jest
ogromna, nieznana zresztg doktadnie liczba.
Dlatego wtasnie postanowiono postuzy¢ sie

HAZARDZISCI

statystyczng metodg MonteCarlo ktérej jed-
nym z twércow byt polski matematyk Stanistaw
Utam.

— Nazwa kojarzy sie z hazardem.

AW: — Bo to jest co$ w rodzaju hazardu.
Metoda ta jest jednak szeroko stosowana do
dzis$ nie tylko do obliczen lecz takze przy plano-
waniu eksperymentow podczas tzw. akceptacii
aparatury.

— Przyktady podane przez pana Profeso-
ra dotyczg mikroswiata. A w skali makro?

AW: — Tu takze czesto piekne réwnania
opisujgce zachowanie sie obiektéw nie dajg
sie rozwigza¢ analitycznie i trzeba siegaé po
komputer. W skali ,super makro” komputery tez
sg pozyteczne. Oddaty duze ustugi kosmologii
przy modelowaniu wczesnych etapdéw rozwoju
wszech$wiata.

— | wszystko to o czym mowilismy jest fi-
zykg komputerowg?

AW: — Oczywiscie, ze nie. Do niedawna
catg fizyke podzieli¢ mozna byto na teoretycz-
ng i do$wiadczalng. W pierwszej opisujemy
Swiat za pomoca formut, czystej matematyki,
w drugiej badamy go poprzez doswiadczenia.
Natomiast fizyka komputerowa charakteryzuje

sie tym, ze komputer nie pomaga w przepro-
wadzeniu rachunkéw lub eksperymentu, lecz
jest jedynym narzedziem naukowca. Zgodnos$é
wynikéw z do$wiadczeniem sprawdza sie ko-
rzystajgc z dorobku innych.

— Istnieje wszakze podziat fizyki na wie-
le dziatow nie ze wzgledu na metody, lecz
przedmiot badan. Jest biofizyka, astrofizy-
ka, fizyka ciata statego, optyka itp. Czy fi-
zyk komputerowy musi umiec¢ poruszac sie
w kazdym z tych dziatow?

AW: — Raczej mozna méwi¢ np. o fizyce
teoretycznej ciata statego, fizyce doswiadczal-
nej ciata statego i fizyce komputerowej ciata sta-
tego. Pojawita sie zatem nowa metoda badaw-
cza, tradycyjny za$ podziat na dziaty pozostat.
Fizyka komputerowa to cze$¢ czegos, co dzisiaj
nazywamy ,wiedzg komputerowg” — ,computer
science”.

— Zamierzajg panowie w waszym wydzia-
le powotac pierwszg w naszym szkolnictwie
wyzszym specjalizacje ,.fizyka komputero-
wa”. W sSwietle tego, co dotad powiedzie-
lismy nie tylko jednak absolwenci tej spe-
cjalnosci postugiwac sie beda komputerami
— jest to narzedzie kazdego fizyka.
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Ryszard Kutner: Wszyscy studenci fizyki
majg zajecia z komputerami. Na Il semestrze |
roku uczg sie postugiwania mikrokomputerem
profesjonalnym IBM PC XT, a takze pisania pro-
gramoéw w Fortranie, BASIC-u, PASCAL-u itd.
Przez caty Ill rok natomiast prowadzone sg zaje-
cia z metod numerycznych fizyki.

Specjalnosc¢ fizyka komputerowa bedzie oczy-
wiscie bardziej niz inne nasycona metodami
numerycznymi. Z pomocg komputera studenci
rozwigzywa¢ beda naprawde skomplikowane
problemy z r6znych dziedzin fizyki. Chcemy, by
nasz absolwent byt ekspertem nie tyle w dzie-
dzinie kompilatoréw czy syntaktyki jezykoéw lecz
praktycznego wykorzystania komputerow, by po-
trafit bez trudu zastosowac je nawet poza fizyka
np. do sterowania robotem, czy linig produkcyj-
na. Jestedmy przekonani, ze nasi absolwenci nie
tylko beda mogli uprawiac fizyke, ale takze zna-
lez¢ sprawiajaca im zadowolenie prace wszedzie
tam, gdzie sg w uzyciu komputery. Metody kom-
puterowe np. optymalizacyjne, symulacyjne itd.
stosowane w fizyce majag charakter bardziej uni-
wersalny, mogg by¢ przeniesione do wielu dzie-
dzin medycyny, ekonomii, socjologii, technologii.

— A sprzet? Taki program zaje¢ z kompu-
tera musi zakfadac jego petna dostepnosc
dla wszystkich studentow.

Roman Szwed: Bez sprzetu w ogole nie mo-
gliby$my méwi¢ o fizyce komputerowej. Uczenie
jej na ,sucho” bytoby oczywistym nonsensem.
Dzi$ mamy juz ok. 50 IBM-6w PC XT i AT, 3
SM-y oraz koncéwki znajdujacego sie w Swierku
duzego komputera CYBER i BASF-6w z osrodka
informatyki UW. Te ostatnie sg juz maszynami o
duzych mozliwosciach z 8 megabajtami pamigci
operacyjnej. Chcielibysmy dokupiC jeszcze np.
l;%mk_lgtery typu VAX'i ptytki wektorowe do IBM

RK: — Na $wiecie tworzy sie centra przy
wielkich komputerach i rownolegle stawia na mi-

kroin-formatyke. Tq ostatnig drogg idg mniejsze
oérodki, takie jak nasz. Nie sg one jednak bez
szans zwazywszy na olbrzymi postep w dziedzi-
nie konstrukcji mikrokomputeréw. Juz dzis mysli
sie 0 wyposazeniu ich w comact dyski kompu-
terowe, ktére zapewnig im pamig¢ rzedu giga-
bajtow, wprowadza tran-sputery powodujace, ze
IBM PC AT stajg sie komputerem wektorowym.
Niedtugo zapewne doréwnajg swoimi mozliwo-
Sciami dzisiejszym poteznym CRAY-om.

AW: — Dobrze bytoby dysponowaé i mikro-
komputerami i poteznym centrum obliczenio-
wym, ale to co mamy tez oddziatywuje na wy-
obraznie mtodych ludzi. Potrafig jg pobudzi¢
przeciez i komputery domowe.

— | tych nie brakuje chyba na wydziale fi-
zyki. Macie panstwo jak styszatem, pracow-
nie dydaktyki komputerow szkolnych. Czy
mozna zrewolucjonizowac przy ich pomocy
nauczanie fizyki w szkotach?

AW: — Juz 10-15 lat temu widziatem jak moz-
na wyktada¢ za pomocg komputera. W jednym z
niemieckich uniwersytetow komputer pokazywat
rozwigzania rownan Keplera przy zmianie np.
statej grawitacji. Studenci mogli obserwowac
jaki bytby nasz uktad stoneczny, gdyby jg po-
dwoi¢. Taka metoda pokazywania swiata i jego
praw weszta juz do o wiele bardziej zaawan-
sowanej fizyki. Wtasnie ttumaczony jest na je-
zyk polski podrecznik ,Mechanika kwantowa w
obrazkach”. Sg w nim wzory, ale takze ,filmy”
komputerowe pokazujace takie zjawiska jak np.
przechodzenie czastki przez bariere potencjatu,
rozpraszanie itp.

Dydaktyka komputerowa jest fascynujaca.
Mozna dzieki niej np. zobaczy¢, jak wygladatby
Swiat, gdyby inna byta predkos¢ swiatta, by¢ nie-
malze bogiem stworzonego przez siebie Swiata.

— Fizycy mogliby przyblizyc taka dydakty-
ke polskiej szkole np. przez opracowywanie
dla niej odpowiednich programow.

RK: — Nietatwo przekona¢ naukowca, by za-
jat sie dydaktyka, ale czasem udaje sieg to zrobi¢.
Nie wolno nam jednak przestraszyé nauczycieli,
ktorzy wiedzg dobrze, ze komputery pojawic sie
muszg zamiast czego$. Programy szkolne sg juz
i tak przetadowane.

A.W. Prowadzimy w szkotach kétka kompu-
terowe. Sadze, ze one witasnie mogtyby opra-
cowywac programy dydaktyczne. To moze by¢
naprawde bardziej pasjonujace od gier.

Sinclair zbudowat tez swéj komputer nie z
my$lg o grach, lecz przeciwnie — gry na ,Spec-
trum” stuzy¢ miaty popularyzacji komputera, kto6-
ry wykorzysta¢ mozna w réznych dziedzinach
zycia. Dla mnie komputer jest interesujacy w po-
taczeniu z fizyka. Tych przysztych maturzystow,
ktérzy majg podobne zainteresowania zachecic¢
moge jedynie do podjecia studibw na naszym
wydziale.

Rozmawiat
Grzegorz Onichimowski

POLSKI

W roku przysziym potrzeba
bedzie w kraju okoto 3.5 min
dyskow elastycznych, nato-
miast w 1990 roku juz prawie
6.5 min sztuk. Takie sa ostroz-
ne szacunki biorace pod uwa-
ge przede wszystkim dyskietki
8 i 5.25 cala, pomijajace nawet
coraz bardziej popularne, mate
— ujete w sztywna obudowe —
dyski 3.5 calowe.

Jest to takze skala problemu, ktory wziat na swe barki
warszawski ,Meral” — Przedsigbiorstwo Projektowe i Mo-
dernizacji Przemystu Automatyki i Aparatury, bedacy w
praktyce koordynatorem catego ,dyskietkowego” przedsie-
wziecia. Spojrzmy jednak od konca, czyli... podwykonaw-
cy. Taka jest bowiem na razie rola Zaktadéw Wiédkien Che-
micznych ,STILON”, kt6re produkowaé maja w przysztosci
owe polskie dyski elastyczne

Gorzowski ,STILON” kojarzy sie z tasmami magnetofo-
nowymi. Z rozwojem ich produkcji wigza sie takze pierwsze
kroki poczynione na ,komputerowej drodze” przez fabryke
w poczatkach lat siedemdziesiatych. Kupujac wéwczas od
,AGFY-GEVERT” licencje na nowoczesne tasmy szpulowe
i kasety zakfad otrzymat tez technologie i urzgdzenia do
produkcji tasmy do maszyn cyfrowych. Wytwarzano jg w
ilosci kilkudziesigciu tysigcy kilometréw rocznie. W koncu
lat siedemdziesiatych produkcje tasmy komputerowej mu-
siata jednak fabryka wstrzymac, zabrakio dewiz na import
surowcéw oraz zakup nowych zachodnich urzadzen do
kontroli jakosci tasmy, do starych bardzo juz zuzytych —
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nie wytwarzano juz po prostu za granica czesci zamien-
nych.

W latach siedemdziesiatych zapoczatkowano w ,STI-
LONIE” prace nad nowymi lakierami magnetycznymi, kt6-
re doprowadzi¢ miaty do powstania tasm wyzszej jakosci
zaréwno magnetofonowych jak i cyfrowych; Zaktad raz po
raz ponawiat staranie o ponowne uruchomienie produkciji,
zwlaszcza ze ta$ma cyfrowa nadal ma w naszych warun-
kach pewne zalety, odznaczajac sie duza pojemnoscia
magazynowania

Diametralny zwrot w sytuacji przyniosty ostatnie lata:
masowa produkcja komputeréw z pamigciami na dyskach
twardych, elastycznych takze ,winchester” i pamieci kase-
towe. Jasnym stafo sie, ze nie optaca sie inwestowac de-
wiz (ktérych zreszta sam ,STILON” pozbawiony praktycz-
nie eksportu me ma) w odradzanie przestarzate] produkcji
tasmy cyfrowej. Pewne nadal niezbedne ilosci lepiej kupic¢
za granicg. Podobnie jak juz wczesniej zrobili na przyktad
Butgarzy (aczkolwiek droga zakupu licencji) postawilismy
na wiasne dyski elastyczne. Technologig ich produkciji
opracowa¢ ma dla ,STILONU” — zgodnie z rolg wyznaczo-
na przez ,MERAL’ — Filmowy O$rodek Badawczo-Rozwo-
jowy ,TECHFILM” w Warszawie, ktéry powinien zakoriczyé
prace w potowie roku.

W tym miejscu zaczyna sie rola gorzowskiego ,STILO-
NU”, ktéry korzystajac z dotychczasowych do$wiadczen,
ma zamiar jak najszybciej uruchomi¢ produkcje polskich
dyskietek, tu tez jednak zaczynaig sie wielkie niewiadome,
o ktérych przesadzi zapewne w najblizszych miesigcach
podpisanie umowy miedzy ,MERALEM”, a ministerstwem
czyli Urzedem ds. Nauki i Postepu Technicznego. Do wy-
boru sg w praktyce dwie drogi albo zdecydowaé sie na
zakup urzadzen do produkcji dyskéw elastycznych za gra-
nica, albo tez prébowaé wykonac je w kraju. Pierwsze po-
zwolitoby odrobine nadgoni¢ stracony dystans. Kupujac na
poczatek urzadzenia do obrébki importowanych ,plackow”
czyli odpowiednio wycigtej i powleczonej warstwg magne-

tyczng folii, ,STILON” mégtby dostarczy¢ pierwsze dyski
juz po kwartale — géra po pétroczu. Opanowanie owego
drugiego etapu produkcji (szlifowanie, polerowanie, przy-
gotowanie kopert — laminowanie, zgrzewanie itp.) umoz-
liwitoby tez sprawne i szybkie przejscia do oblewu folii we
wtasnym zakresie (po sprowadzeniu odpowiednich ma-
szyn). Drugie rozwigzanie, czyli zdanie si¢ na wtasne sity
przy konstruowaniu urzadzen do oblewu i lakierowanie, a
takze obrdbki oznacza dalszych 3 — 4 lata pracy w na-
ilepszym razie otrzymanie polskich dyskietek w 1990 roku.

Czy oznacza to konieczno$¢ wytozenia kolejnego mi-
liona dolaréw? Spora cze$¢ tej sumy zostanie zaoszcze-
dzona bowiem niepotrzebny stanie si¢ bardzo kosztowny
import gotowych dyskéw elastycznych. Z drugiej strony ty-
sigce dolaréw na sprowadzenie maszyn do obrébki ,plac-
kéw” w kraju |uz przeznaczono, urzadzenia zamoéwito
wroctawskie ,ELWRO”, ktére obok komputeréw chce tez
wytwarzaé do nich pamieci.

Niewatpliwie jest to godna uznania troska zaktadu o od-
biorce swego sprzetu. Pozostaje |ednak pytanie czy staé
nas witasnie dzi§ na rozpraszanie srodkéw dewizowych?
Czy instalowa¢ maszyny obrébcze w ,ELWRO”, by stale
(albo bardzo dtugo) importowaé do nich folie magnetycz-
na, czy tez moze lepie) postawi¢ je od razu u docelowego
producenta — w ,STILONIE”? Uniknieto by ponownego
zakupu tych samych urzadzen dla gorzowskiej fabryki,
zaoszczgdzono na szybkie sprowadzenie maszyn do ob-
lewu folii, a jednocze$nie umozliwiono zatodze ,STILONU”
opanowanie poftowy operacji produkcji dyskietki. Zatodze
— podkre$lam — majacej juz spore doswiadczenie w tej
dziedzinie

Jeszcze czas podjaé |est w tej sprawie decyzje. Do-
tychczasowe przy tym do$wiadczenia ucza, ze wszelkie
prowizorki i potowiczne rozwigzania wytacznie oddalajg
nas nie tylko od czotéwki ale i od zwyktych przecigtniakéw

na komputerowym rynku. .
Andrzej Cudak
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PRZETWARZANIE FIGUR GEOMETRYCZNYCH

Ponizszy program zrodzit sie z potrzeby chwili.
Przy okazji pisania artykutu ,,ZOSTAN FILMOW-
CEM” (zob. biezacy numer Bajtka) zainteresowat
mnie problem automatycznej generacji obrazow
animowanych. Chodzito oczywiscie o zaoszcze-

dzenie czasu przy tworzeniu filmow.

Schemat rozwigzania  problemu
znalaztem m.in. w ksigzce 1.0. Angella
~Wprowadzenie do grafiki komputero-
wej”. Z kolei publikacja J.R. Trucken-
broda ,Computer-Assisted Education In
The Visual Arts” naprowadza na szereg
innych ciekawych zastosowan tej techni-
ki programistyczne;j.

Pomyst polega na przedstawieniu
pewnych wybranych (najczesciej skraj-
nych) stadiéw ruchu obiektu w postaci
tamanych, a nastepnie na ich podstawie
wyliczenia i wykreslenia zadanej ilosci
,stadiéw posrednich”.

Do zapisania programu wybratem
Logo, ze wzgledu na kilka jego waznych
zalet. Po pierwsze grafika zétwia umoz-
liwia postugiwanie sie uktadem wspot-
rzednych prostokatnych. Po drugie, pro-
gram w Logo zawsze stanowi strukture
otwartg; uzytkownik ma swobode mani-
pulowania procedurami programu oraz
jego rozszerzenia, co jest szczego6lnie
wazne przy tworzeniu grafiki.

Program stanowi zbiér procedur
narzedziowych, pozwalajacych na two-
rzenie i transformacje wyzej opisanych
tamanych. tamang opisujemy przy po-
mocy listy, stanowiacej ciag punktow.

Punkt z kolei, zgodnie z konwencja
Logo, zapisany jest w formie listy dwu-
elementowej, zawierajacej jego wspodt-
rzedne.

Opiszmy dziatanie procedur progra-
mu.

PRZEOBRAZ :L1 :L2 :Usuwanie :lle-
Krokow

Utworzenie i wykreslenie na ekranie
tamanych :L1 i :L2 oraz wszystkich faz
posrednich, ktérych iloé¢ wyznacza pa-
rametr :lleKrokéw. Parametr :Usuwanie
moze przyjac¢ wartos¢ ,T lub ,N i okresla
czy fazy posrednie rysunku majg byé
ukazywane kolejno czy wszystkie naraz
(wszystkie zamieszczone ilustracje po-
wstaty przy osuwanie = ,N). Przyktadem
wywotania moze by¢:

PRZEOBRAZ :Kwadrat1
N 10
RYSUJ :StanPiéra :L

:Kwadrat2

Narysowanie tamanej :L. Stan pisaka
z6twia okresla parametr :StanPiéra. Pro-
cedure wywotujemy np.

RYSUJ [PENDOWN] [[40 40] [40 40]]

PRZESUN L :Wektor

RANSFORMACJE

Przesuniecie wszystkich punktéw
tamanej o nazwie :L o wektor okreslony
przez drugi parametr. Nalezy zwréci¢
uwage, ze :L oznacza nazwe zmiennej
a nie jej wartos¢, np.

PRZESUN ,Kwadrat1 [60 0]
KASUJ :L

Nadaje zmiennej o nazwie L warto$¢
listy pustej (pustej tamanej).

NOTUJ :L

Dotgczenie do tamanej o nazwie :L
punktu wskazanego przez aktualng po-
zycje zo6twia. Oto przyktad uzycia w po-
wigzaniu z procedurg KASUJ:

KASUJ ,Kwadrat1 HOME

NOTUJ ,Kwadrat1

REPEAT 4 [FD 40 RT 90 NOTUJ
+Kwadrat1]

RYSUJ [PD] :Kwadrat1

Zamieszczone ilustracje (czytelnik na
pewno domysli sie, jak je we wlasnym
zakresie odtworzy¢) ukazujg zastosowa-
nie programu nie tylko w celu uzyskania
efektéow animaciji, lecz takze — zgodnie
z propozycja J.R. Truckenbroda — do
produkcji ciekawych grafik komputero-
wych, mogacych stuzy¢ jako studium
rytmu i proporcji w rysunku.

Marcin Waligorski

TO FPRZEJDZE :Lista MAKE "1 LAST :Punktil
IF EMPTYP :Lista [STOP1] MAKE "®2 FIRST :Punkt2
SETFOS FIRST :Lista MAKE "2 LAST :Punkt=
FPRZEJDZ BF :Lista MAKE "HPuURkt LIST
EMC SUH cx1 (M2 - m1l s
cIleKrokow SUMH %1 (:¥2 - %l
TO KASUJ :Zmienna < tILleRrokow
MAKE Tmienna C[1 OF SEMTEMCE EL LIST :HMPunkt L1
EMD TRAMSF BF :Listal
EF :Lista2 :IleKrokow
TO MOTUJ :Zmienna EMDC
MAKE :Zmienna LPUT LIST =COR
“OOR THIMGE :Fmienna TO RYSUJ StanPiora :Lista
EMD IF EMPTYP :Lista [STOF1]
FEMUP
TO PRZESUUM :Zmienna :Wektor SETFPOS FIRST :Lista
MAKE :Zmienna PRZES THI®MNG RUM ::StanPiora PRZEJDZ :Lis ta
:Zmien na FIRST :wektor LAST ERL
cLek tor
EMDC TO PRZEOBRAZ :Listal :Listas
s uwanie cIleKrokow
TO PRZES :Lista DX DY MAKE "Opc.ja MEMBERP :Usuwanie
IF EMPTYP :Lista [OP [11 [Tt]
MAKE "Punktl FIRST :Lista R¥SUJ [PEMCOWMI Listal
MAKE "“®NPuUnkt LIST :D0X + FIRST MAKE "FigPoprz :Listal
FunktlL D% + LAST :Punktil MAKE "“HKrok @
OF SEMTEMCE BL LIST :MPunkt [1 REFEAT :IleKrokow
FPRZES BF :Lista :DxX :DY [MAKE “HKrok :Krok + 1
EML MAKE "FigMast TRAMSF :Listal
cListas :IlLeKrokow » :HKrok
TO TRAMSF :Listal :Listas IF :@pc.ja [R¥SUJ [FPEHERASE]
cTLeKrokow tFigPoprzl [1 RYSUJ [PENDOWNMI
IF OR EMPTYP :Listal :FigMast
EMPTYF :Li=ta2 [OF [11 MAKE "FigPoprz :FigHast]
MAKE "Punktl FIRST :Li=tal EMC
MAKE "Punkt2 FIRST :Li=taz
MAKE "®L FIRST :Punktil
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Uzytkownicy polskiego Logo

na ATARI upowszechnionego

na kasecie wydanej przez ,.Bajt-

ka” moga korzystaé¢ z instrukciji

do angielskiej wersiji teqo je-zy-

ka. Wiekszos¢ korzysta jednak

Z opisu polskiej wersji Sinclair

LOGO. Aby udostepni¢ petne

mozliwosci ATARI LOGO, za-

mieszczamy stownik stow nie

wystepujacych w innych dia-

lektach. W wykazie zastosowa-

no skroty opisane w Slowniku

LOGO w ,,Bajtku” nr 3-4/86.

1. GRAFIKA ZOLWIA

GR
Przeznaczenie catej powierzchni ekranu na grafikeg:w-
szystkie teksty sg usuwane z ekranu (ale nie z pamig-
ci).

TS
Przeznaczenie catej powierzchni ekranu na teksty;gra-
fika jest usuwana z ekranu (ale nie z pamigci).

EP (Ekran Podzielony)
Dzieli powierzchnie ekranu pomigdzy grafike i tekst;ok-
no tekstowe znajduje sie zawsze w dolnej czesci ekra-
nu.

WZOR n
Powoduje nadanie zétwiowi ksztattu okreslonego przez
podany wzér. Wz6r 0 |est standardowym ksztattem zét-
wia, a wzory 1—15 sg definiowane przez uzytkownika.

WZORA? <- n
Zwraca numer aktualnie uzywanego wzoru zétwia.

TEMPO n
Powoduje poruszanie sie z6twi z podang predkoscia;
z6twie mozna zatrzymac jedynie podaniem rozkazu
TEMPO 0 lub CS. Warto$¢ n musi by¢ z zakresu od-
199 do 199.

TEMPOA <- n
Zwraca warto$¢ predkosci z6twi.
KAZ n KAZ 1

Powoduje, ze wszystkie nastepne polecenia (oprécz
PROS i KAZDY) bedg wykonywane przez zétwia o nu-
merze ,n” lub z6twie o numerach podanych w ligcie ,I”.
Zo6twie sg numerowane od 0 do 3.

PROS n | PROS I
Powoduje wykonanie polecen z listy ,|” przez okreslo-
nego zétwia lub zo6twie; uzycie PROS nie wptywa na
numery uzywanych zétwi okreslone poleceniem KAZ.

KTO <- n KTO <- 1
Zwraca numer lub liste numeréw aktualnie uzywanych
z6twi (ustawionych instrukcjg KAZ).

KAZDY |
Wszystkie zétwie KOLEJNO wykonujg listg. Oto przy-
ktad uzycia czterech powyzszych polecen:

KAZ [0 12 8]

KAZDY [PRAWO 90 * KTO]

NAPRZOD 40

PROS [0 2] [WSTECZ 20]
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NA ATAR

KOLOR n
Zmienia kolor zétwia na podany jako parametr.
KOLORA <-n
Zwraca liczbe okreslajaca aktualny kolor zotwia. Po
starcie LOGO zétw 0 jest biaty (7), z6tw 1 pomaranczo-
wy (20), z6tw 2 purpurowy (44), a z6tw 3 niebieski (68).
PISAK n
Powoduje uzywanie przez zétwia pisaka o podanym
numerze; pisaki majg numery 0, 1i 2.
PISAKA <- n
Zwraca numer aktualnie uzywanego pisaka; w chwili
startu LOGO wszystkie z6twie uzywajg pisaka 0.
KPnn
Przydziela pisakowi o0 numerze podanym jako pierwszy
parametr kolor o numerze podanym jako drugi para-
metr. Jednoczes$nie zmieniany jest kolor wszyskich linii
juz narysowanych tym pisakiem.
KPAn<-n
Zwraca kod koloru pisaka o podanym numerze. W
chwili startu pisak 0 ma kolor ztoty (15), pisak 1 purpu-
rowy (47), a pisak 2 pomaranczowy (121).
PPA <-s
Wynikiem tej operacji jest stowo okreslajgce aktualne
potozenie pisaka: OPU, POD, ODWR lub SCIER.
1.1. KODY KOLOROW
Interpreter LOGO ATARI dysponuje 16 barwami w 8
odcieniach kazdy, a wiec razem 128 kolorami, o naste-
pujacych kodach:
0o -7

szary
8 -15 zloty
16 -23 pomaranczowy
24 -3 czerwonopomaranczowy
32 -39 rozowy
40 -47 purpurowy
48 -55 purpurowoniebieski
56 -63 niebieski
64 -71 niebieski
72 -79 jasnoniebieski
80 -87 turkusowy
88 -95 zielononiebieski
96 -103 zielony
104 -111 z6ttozielony
112 -119 pomaranczowozielony
120 -127 jasnopomaranczowy

W kazdym kolorze mniejsza liczba oznacza ciemniej-
szy odcien koloru, a wieksza |asniejszy. np. 0—czarny,
7—Dbiaty.

2. DZWIEK

NUTAnnnn
Generuje dzwiek. Kolejne parametry okreslaja: numer
generatora (0 lub 1), czestotliwo$¢ dzwieku w jednost-
kach rownych 5/6 Hz (czestotliwo$¢ napigcia sieciowe-
go w USA wynosi 60 Hz, a w Polsce 50 Hz), gtlosnos¢
(0-15) i czas trwania w 1/50 sekundy. Nastepna instruk-
cja NUTA jest wykonywana dopiero po zakonczeniu po-
przedniej.

DZWIEK n n
Stuzy do ustalania brzmienia dzwieku. Pierwszy para-
metr okresla numer generatora; a drugi wskazuje co
ile jednostek czasu gtosnos¢é ma byé zmniejszana o 1
(podanie warto$ci 0 daje dZzwigk o statej gtosnosci).

3.INSTRUKCJE OGOLNE

GDYnl
Powotuje do zycia Straznika. Gdy kiedykolwiek w cza-
sie aktywnosci Straznika wystapi warunek okreslony
kodem ,n”, to jest wykonywana lista ,|”. Straznika usu-
wa sie poleceniem CS lub GDY n []. Kody warunkéw sg
podane ponizej.

Wejscie zétwia na linie narysowang pisakiem:

KODNR ZOEWIA  NR PISAKA

0 0 0

1 0 1

2 0 2
3wecisniecie przycisku drazka
4 1 0

5 1 1

6 1 2

7 wyzwalany co sekunde
8 2 0

9 2 1

10 2 2

11 nie uzywany

12 3 0

13 3 1

14 3 2

15 zmiana potozenia drazka

Zderzenie migdzy zotwiami

KOD NR ZOEWIA  NR ZOLWIA
16 0 3
17 1 3
18 2 3
19 1 0
20 2 0
21 2 1

WARUNEK n <- s
Zwraca wartos¢ PRAWDA, jesli w chwili wykonywania
warunek o numerze n jest spetniony i wartos¢ FALSZ,
jesli nie jest spetniony.

WEJSCIEnn<-n
Zwraca kod okreslajacy wejscie przez zoétwia o nume-
rze podanym jako pierwszy parametr na linie naryso-
wang pisakiem o numerze podanym jako drugi para-
metr (zob. GDY i WARUNEK).

KOLIZJAnn<- n
Zwraca kod okreslajacy zderzenie zétwi o podanych
numerach (zob. GDY i WARUNEK).

4. INSTRUKCJE ARYTMETYCZNE

POWTLOS
Zapamietuje kolejne wartosci funkcji LOSOWA i po-
zwala na ich odtworzenie (parametr funkcji LOSOWA
musi by¢ taki sam).

POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 10] PS

POWTLOS POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 10] PS

POWTLOS POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 10] PS

POWTLOS POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 7] PS

5. INSTRUKCJE MANIPULATOROW

DRn<-n
Zwraca liczbe okreslajaca potozenie podanego drazka
(0 lub 1) wedtug rysunku.

7 ° 1
I/
6—-1—2

7|
5 3
4

Zwraca liczbe z przedziatu od 0 do 247 okreslajaca po-
tozenie podanego wiosetka (0-3).

PDRn<-s
Jezeli przycisk podanego drazka jest wcisniety, to zwra-
ca warto$¢ PRAWDA; w przeciwnym wypadku FALSZ.

PWIOSn<-s
Jezeli przycisk podanego wiosetka jest wcisniety, to
zwraca warto§¢ PRAWDA: w przeciwnym wypadku
FALSZ.

6. INSTRUKCJE REDAKCYJNE

REDWZ n
Powoduje przejscie do trybu redagowania wzoru, wy-
Swietlajac siatke wzoru o podanym numerze. Kursor
przesuwa sie po siatce wzoru przy uzyciu klawiszy
ze strzatkami i klawisza CONTROL. Wypetnienie lub
opréz nenie pola siatki nastepuje po nacisnieciu spa-
cji. Tryb redagowania opuszcza sie naciskajac klawisz
ESC (nowy wzér zostaje zapamigtany) lub BREAK (w
pamieci pozostaje poprzedni wzér).



DAJWZ n <- |
Zwraca liste 16 liczb okreslajacych wartosci bajtow po-
danego wzoru.

WEZWZn |
Definiuje podany wzér wedtug listy 16 liczba (liczby
musza by¢ z zakresu 0-255).

WEZWZ 1 [255 129 129 129 129 129 129 129 129
129 129 129 129 129 129 255]

CSWZOR 1

PISZ DAJWZ 1

POS n POS |
Drukuje tres¢ podanego Straznika lub Straznikéw.
POWS
Drukuje tre$¢ wszystkich aktualnie czynnych Strazni-
kow.
7. INSTRUKCJE WEJSCIA/WYJSCIA
LADUJ S
Woczytuje procedury i zmienne z podanego urzadzenia
zewnetrznego. Dla odczytania z magnetofonu nalezy
uzyé:
LADUJ"C:

ZAPISZ s
Zapisuje procedury i zmienne na podanym urzadzeniu
zewnetrznym. W celu zapisania wtasnych procedur na
tasmie nalezy uzy¢: ZAPISZ ,C:

USPL s
Usuwa plik o podanej nazwie z urzgdzenia zewnetrz-
nego. Nie dziata z magnetofonem.

KATALOG s
Podaje spis plikow zawartych w urzadzeniu zewnetrz-
nym. Nie dziata z magnetofonem.

ZAPIS s ZAPIS[]
Otwiera urzadzenie zewnetrzne do zapisu danych (za-
pisywane sg wszystkie znaki ukazujgce sie na ekranie).
Odpowiada instrukcji BASIC-u OPEN # 1,8,0,s. Dla
magnetofonu:

ZAPIS ,C:
a dla drukarki:

ZAPIS ,P:
Zamkniecie urzgdzenia nastepuje po poleceniu ZAPIS

(-

ODCZYT s ODCZYT[ ]
Otwiera urzadzenie zewnetrzne, z ktérego beda od-
czytywane dane przez instrukcje CZ i CL. Odpowiada
instrukcji BASIC-u OPEN # 1,4,0,s. Dla magnetofonu:
ODCZYT'C:
Urzadzenie zamyka sie instrukcjg ODCZYT [].

8. PRACA KLAWIATURY
Oprocz normalnych klawiszy funkcyjnych w ATARI
LOGO sg przewidziane pewne kombinacje klawiszy
spetniajace dodatkowe funkcje:
CTRL + A — przesuniecie kursora na poczatek bie-
zacej linii;
CTRL + E — przesuniecie kursora na koniec biezacej
linii;
CTRL + Y — wyswietlenie ostatnio wpisanej linii. Po-
nadto w EDYTORZE (w trybie redagowania) dziatajg
nastepujace klawisze:
CTRL + X — przesuniecie kursora na poczatek reda-
gowanego tekstu;
CTRL + Z — przesuniecie kursora na koniec redago-
wanego tekstu;
CTRL + V — przesuniecie obrazu do nastepnej strony
edytora;
CTRL + W — przesuniecie obrazu do poprzednie] stro-
ny edytora;
CTRL + CLEAR — usuwa tekst w prawo od kursora
do konca linii i umieszcza go w buforze usuwania (do
110 znakoéw);
SHIFT + DELETE — jak CTRL + CLEAR;
CTRL + Y — wypisuje zawarto$¢ bufora usuwania; RE-
TURN — tworzy nowg linie i umieszcza kursor na jej
poczatku;
CTRL + INSERT — tworzy nowa linie, lecz kursor po-
zostaje na koncu starej;
SHIFT + INSERT — jak CTRL + INSERT;
ESC — opuszczenie edytora z zapamigtaniem wpro-
wadzonych procedur i zmian;
BREAK — opuszczenie edytora; wszystkie poprawki
i nowo wprowadzone procedury zostajg zapomniane.

Wojciech Zientara
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ZNAKI GRAFICZNE

Ponizszy zestaw pro-
cedur moze przydac sie
uzytkownikom LOGO na
komputerze Spectrum —
zarowno angielskiej, jak i
(po przettumaczeniu stow
specijalnych) polskiej wer-
sji tego jezyka. Umozliwia
on stosunkowo wygodne
definiowanie znakow gra-
ficznych uzytkownika, do-
stepnych na Spectrum.

Jadro programu stanowig trzy procedury,
mogace znalez¢ zastosowanie w innych progra-
mach w LOGO.

TO GPAF :D1’ZA.LITEP.A
OP CHAR 79 + ASCII :DUZA.LITERA
END

TO SCHOWAJ :ADPFS :CIAG.BAJTOW IF
EMPTYP  :CIAG.BAJTOW  [STOP] .DEPOS-
IT :ADRES FIRST :CIAG.BAJTOW SCHOWAJ
:ADREE + ] BF :CIAG.BAJTOW END

TO USR : DUZA. LITERA

OP 65368 ¢ 8 ,, ( -65 + ASCII  :DUZA.
LITERA )

END

Operacja GRAF umozliwia dostep do danego
znaku (oznaczonego przy pomocy duzej litery) w
trybie graficznym. Wszystkich takich znakow jest
21; oznaczac je w LOGO mozemy teraz GRAF
LA ... GRAF"U.

Procedura SCHOWAJ umozliwia umieszcze-
nie wskazanego ciggu bajtéw w kolejnych komor-
kach pamieci, poczawszy od adresu podanego
jako pierwszy parametr. Z kolei wynikiem ope-
racji USR jest, podobnie jak w BASIC-u, adres
komorki pamieci, od ktérej zaczyna sie o$mio-
bajtowy wzorzec znaku graficznego. Tutaj takze
parametr musi by¢ duzg literg z przedziatu ,A ...
,U. Oto przyktad zastosowania tych procedur.

SHOWAJ USR ,,F
170 65 85 170]

PRINT GRAF ,F

[170 65 85 170

Proces definiowania znakéw graficznych mo-
zemy usprawnic¢, budujac prosty edytor tych zna-
kéw. W tym celu zdefiniujemy dalsze procedury:

WLOGO

TO BIN :ZAPIS

IF EMPTYP :ZAPIS [OP 0]

IF EQUALP ,# LAST :ZAPIS [MAKE
,BIT 1] [MAKE ,,BIT 0]

OP :BIT + ? BIN BL
;ZAFIS END

Operacja BIN przelicza liczbe w uktadzie
dwojkowym zapisang ,graficznie” — przy pomo-
cy ciggu znakéw #=1 i .=0 na wartos¢ dziesietna.

PRINT BIN ,###..#. 114

Procedura DEFINIUJ jest natomiast wtasci-
wym edytorem.

TO DEFINIUJ :DUZA.LITFRA PRINT ,,

PRINT GRAF :DUZA.LITERA PRINT
MAKE ,,LISTA.DEF [T MAKE ,WERS @
REPEAT 8 [TYPE WORD :WERS ,: MAKE

,LISTA.DEF

LPUT BIN FIRST RL
:WERS + 1]

PRINT ,,

PRINT [0. K. ?]
IF MFMBERP RC [N n] [DEFINIUJ :DUZA.
LITERA STOP] PRINT ,,

SCHOWAJ USR :DUZA.LITERA :LISTA.DEF PRINT

»

PRINT GRAF
PRINT ,,
END

:LISTA.DEF MAKE ,,WERS

:DUZA.LITEPA

Procedurg DEFINIUJ postuzymy sie np. w na-
stepujacy sposéb:

DEFINIUJ ,A

A

0 o HHEL
1 HeLL
2 JHEL
3 HOH.
4 #it. .
5 ... #.
6 CHHH .
7 ...
0. K?

§

Na zakonczenie zapoznajmy sie jeszcze z
dwiema procedurami umozliwiajacymi nagranie
znakow graficznych na tasmie i ich powtérne
wczytanie do pamieci.

TO NAGRAJ.GRAF  :NAZWA
.BSAVE :NAZWA [65368 168]
END

TO LADUJ.GRAF :NAZWA .BLOAD
:NAZWA 65368 END

Marcin Waligorski
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DUSZKI

Wszystkie opisy komputerow
Atari wspominaja, ze jest mozli-
we uzyskanie na ekranie ,,dusz-

kow” (sprite). Niestety poza

ogolnikowymi lub niedoktadny-

mi wiadomosciami nigdzie nie

mozna znalez¢ przystepnej in-

formaciji, jak je otrzymac.

Aby nasze rozwazania byty zrozumiate dla wszyst-
kich, trzeba rozpoczaé¢ od zrozumienia pojecia bajtu.
Bajt jest ztozony z o$miu bitdéw. Bity w bajcie sg nu-
merowane wedtug waznosci od 0 do 7. W celu otrzy-
mania wartos$ci bajtu nalezy dodaé do siebie wartosci
wszystkich bitow w tym bajcie pomnozonych przez 2
podniesione do potegi rownej numerowi bitu.

716|543 2]1]o0
Np. 01101011 = 0%27 = 0*128 = 0
1726 = 1°64 = 64
125 = 1"32 = 32
02 = 016 = 0
120 = 1"8 = 8
022 = 04 = 0
12 = 12 = 2
+o1T20 = 1 =
107

Zrozumiate jest teraz, dlaczego najwigeksza mozli-
wag wartoscig bajtu jest 255 (prosze sprawdzi¢, ze bin
11111111 = dec 255). Pozostaje nam wyjasnienie poje-
cia ,rozdzielczo$¢”. Otdéz oznacza ono w tym przypadku
ile linii ekranu bedzie zajete przez jedna linie duszka.
Przy rozdzielczosci jednowierszowej kazdej linii ekranu
odpowiada jedna linia duszka, a przy dwuwierszowe;j
jedna linia duszka zajmuje dwie linie ekranu. Przyktad
duszka w r6znych stopniach rozdzielczosci jest poka-
zany na rysunku 1.

Wiedzac jeszcze, ze szeroko$¢ duszka w Atari wy-
nosi 1 bajt, a maksymalna wysoko$¢ 128 lub 256 baj-
téw (zaleznie od rozdzielczosci) mozemy przystapi¢ do
pierwszego etapu pracy, jakim jest...

PROJEKTOWANIE DUSZKA

Najpierw trzeba narysowac siatke wyobrazajaca bity
naszego duszka, oczywiscie uwzgledniajac przy tym
zatozong rozdzielczo$¢. Nastepnie wypetniamy siatke
wzorem i obliczamy wartosci poszczegdlnych bajtow.
Przyktad takiego wzoru i obliczenia jest na rysunku 2.
Teraz nalezy znalez¢ dla duszka bezpieczne...

MIEJSCE W PAMIECI

Wielko$¢ miejsca w pamieci potrzebnego dla na-
szego duszka (zwanego oficjalnie grafika graczy i poci-
skow — Player/Missile Graphics — P/MG) jest zalezna
od zastosowanej rozdzielczosci i wynosi 2 KB dla roz-
dzielczosci jednowierszowej lub 1 KB dla dwuwierszo-
wej. Oprocz tego blok pamieci P/MG musi rozpoczynac
sie odpowiednio na granicy petnych 2 KB lub 1 KB.
W jaki sposéb znalezé taki obszar pamieci zabezpie-
czony przed ingerencjg BASIC-u i systemu operacyj-
nego? Jest to dos¢ trudne. Nie bedziemy wiec szukagé,
lecz sami STWORZYMY taki obszar.

W chwili uruchomienia komputera system opera-
cyjny sprawdza, ile pamieci RAM ma do dyspozyciji
i wielko$¢ tej pamieci wyrazong w stronach (1 strona
= 256 bajtow) umieszcza w komérce pamieci zwanej
RAM-TOP pod adresem 106. Oszukamy wiec komputer
wpisujac do tej komorki odpowiednio mniejsza wartosé.

POKE 106,PEEK(106)-8 dla rozdzielczosci jedno-
wierszowej (8*256=2048)

POKE 106,PEEK(106)-4 dla rozdzielczosci dwu-
wierszowej (4*256 = 1024)

Jezeli po wykonaniu tej komendy wpiszemy co$ do
chronionego obszaru, to pojawig sie na ekranie jakie$
LSmieci”. Powdd jest prosty. System operacyjny wie juz,
ze pamieé jest mniejsza, ale nie wie o tym ANTIC —
mikroprocesor tworzacy obraz. Aby system operacyjny
Jprzekazat” mu te informacje wystarczy poleci¢ wyko-
nanie dowolnej instrukcji GRAPHICS. Czy mozna juz

wpisa¢ dane duszka do utworzonego obszaru pamie-
ci? Nie znamy jeszcze doktadnego miejsca. W tym celu
musimy zapoznac¢ sie z mapa pamieci P/MG (rys. 3)

Jak widzimy w obszarze pamieci P/MG dysponuje-
my polami po 128 lub 256 bajtéw dla kazdego gracza
i polem 128 lub 256 bajtéw dla czterech pociskéw. Na
ekranie kazde takie pole bedzie miato wyglad piono-
wego pasa 0 szerokosci o$Smiu punktéw (odpowiada-
jacych bitom wzoru). Od tego, gdzie w obrebie pola
umieécimy nasze dane, bedzie zalezato pionowe poto-
zenie duszka na ekranie. Zatézmy, ze rysujemy gracza
0 i chcemy umiesci¢ go mniej wiecej w Srodku ekranu.
Prosze wpisa¢ i uruchomi¢ ponizszy program.
10 POKE 104,PEEK (106)-%:GRAFPHICS
0:PMB=PEEK (186&) :REM PMB — POC—
ZATEE PAMIECI P/MG
20 FOR I=PMB*2353&6+1024 TO
PME*256+2048: FOKE I,0:MEXT I:REM
KASOWANIE PAMIECI P/MG
30 FOR I 1 TO 21 = READ A:
POKE PMB#*256+1145+1,A4:MEXT I:REM
ODCZYT DANYCH DUSZEA
40 DATA 12,24,56,124,34,124,40,5
&,36,60,126,251,185,56,56,560,28,
28,14,6,3

| co? Nic. To oczywiste. Z tego, ze my wiemy gdzie
sg dane duszka, nie wynika, ze komputer tez o tym
wie. Trzeba mu powiedzie¢, gdzie i jakie duszki umie-
SciliSmy w pamieci oraz gdzie chcemy je zobaczy¢ na
ekranie. Jest na to tylko jeden sposéb:

POKE,POKE,POKE...

W tym miejscu musze podac znaczenie i adresy kil-
kunastu komérek pamieci Atari.

DMACNTL (559, Direct Memory Access CoNTroL
— kontroler bezposredniego dostepu do pamieci): bity
0—1 sterujg szerokoscig obrazu (00 — brak, 01 — wa-
ski, 10 — normalny, 11 — szeroki), bit 2 wtgcza DMA
dla pociskow, bit 3 wiagcza DMA dla graczy, bit 4 stuzy
do wyboru rozdzielczosci P/MG (0 — dwuwierszowa,
1 — jednowierszowa), bit 5 wtgcza DMA dla programu
ANTICa, a bity 6—7 sag niewykorzystane.

GTIACNTL (623, GTIA CoNTroL — kontroler uktadu
GTIA): bity 0—3 stuzg do wyboru priorytetu P/MG i tfa.
bit 4 taczy pociski w pigtego gracza (kolor z COLPF3).
bit 5 taczy parami graczy 0 i 1 oraz 2 i 3 (uzyskujemy
graczy wielokolorowych), a bity 6—7 pozwalajg otrzy-
mac¢ tryby GRAPHICS 9, 10 i 11. Priorytety duszkéw
pola gry sg podane w tabeli.

ustawiony
bit

priorytety koloréw
(kolory wczesniej wymienione
zastaniajg kolory nastepne)
0  P/MO, P/M1, P/M2, P/M3, PFO, PF1, PF2, PF3, BAK

rozdzielczos ¢

linie
ekranu

linie
ekranu

jednowierszowa

rozdzielczos¢é dwuwierszowa

27

= 2
128 =

6_
654

bajty
wzoru

bgjty
WZOory

8+ 4212

16+8=24
32+16+8=56
64+32+16+8+4=124
6416+4=84
64+32¢16+8+4=124
32+8=40
32+16+8=56
32+16+8=56
32+16+8+4=60
64+32+416+8+4+2=126
128+4654432416+8+2+1=251
128+32416+8+1=185
32+416+8=56
32+16+8«56
32+16+8+4= 60
16+8+4=28
16+8+4=28
8+4+¢2a14

L+2=6

Rys. 1

2+1=3

Rys. 2

8
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rozdzielczosc rozdzielczosc
jecnowierszowa dwuwierszowa
ADRES BAZOWY |PMBASE #»256)+
+0 *0
[ 1111
oy
NIE '{Hkor'zﬂsu NE
1 DLA iP/MB
+762 } i +384
| |
1 1 L
31218
IPQCISKI |
+1024 t I +512
1 [} H
1 : H
i GRAGZ |0
[
+1280 i + 640
H 1
I 1
IGRACZ 1
+1536 +768
Ll
1
! GRACZ 2
+1792 +B96
1
foacz 5
[ I
+2048 bodot o +1024
76543210
bity

0  P/MO, PM1, PFO, PF1, PF2, PF3, P/M2, P/M3, BAK
0  PFO, PF1, PF2, PF3, P/MO, P/M1, P/M2, P/M3, BAK
0  PFO, PF1, P/MO, P/M1, P/M2, P/M3, PF2, PF3, BAK

Uwaga: ustawienie kilku bitéw spowoduje nieprzewidziane efekty.

PMCNTL (53277, Player/Missile CoNTroL — kon-
troler graczy i pociskéw): bit 0 wtgcza pociski, bit 1 wia-
cza graczy, bit 3 blokuje przyciski joystickow, pozostate
bity nie sg wykorzystane.

PMBASE (54279, Player/Missile BASE — adres ba-
zowy pamieci graczy i pociskéw): zawiera starszy bajt
adresu (numer strony) obszaru pamigci przeznaczone-
go dla P/MG.

SIZEPO-3, (53256-53259, SIZE Player — rozmiar
gracza): bity 0—1 sterujg wielko$cig pozioma gracza,
pozostate sg niewykorzystane.

SIZEM (53260, SIZE Missiles — rozmiar pociskow):
pary bitow 0—1, 2—3, 4—5 i 6—7 sterujg odpowiednio
pozioma wielkos$cig pociskow 0—3.

HPOSPO-3, HPSMO-3 (53248-53255, Horizontal
POSition Player/Missile — pozioma pozycja gracza/
pocisku): w tych rejestrach wpisuje sie pozycje pozio-
ma graczy/pociskow.

COLPMO-3 (704-707, COLor of Player/Missile —
kolor gracza i pocisku), COLPFO-3 (708-711, COLor
of PlayField — kolor pola gry), COLBAK (712, COLor
of BAcKground — kolor tta): znaczenie tych komérek
jest powszechnie znane — zawierajg one wartosci ko-
lorow.

Po tej dtugiej liscie czas na druga cze$é programu:

20 POKE 54273 ,PME:REM POCZATEK
PAMIECI P/MG

&0 POKE 53277,2: REM bin
00000010 — WLACZENIE GRACZY

70 POKE 623,1:REM bin 00000001 -
USTAWIENIE PRIORYTETU

80 POKE 3533256,0:REM NORMALNA
WIELKOSC GRACZA O

20 POKE 53248,122:REM POZIOMA
POZYCJA GRACZA O

100 POKE 704,14:REM KOLOR GRACZA
O — BIALY

110 POKE 35353,58:REM bin 00111010
— OBRAZ NORMALNY, DMA DLA
GRACZY, ROZDZIELCZOSC JEDNOWI-
ERS5Z0WA, DMA DLA OBRAZU

Uruchamiajgc caty program uzyskamy na $rodku
ekranu zaprojektowanego duszka. Proponuje nieco
z nim poeksperymentowacé w celu lepszego zrozumie-
nia podanych zasad.

TO JUZ KONIEC? PRZECIEZ ON JEST NIERU-
CHOMY! Prosze sie nie obawia¢. O tym jak poruszac
duszka napisze w nastepnym numerze ,Bajtka”.

Wojciech Zientara

NIE BOJ SIE PRZERWAN (3)

W pierwszym odcinku

opisane zostalo przerwa-

hie wywolywane przez pro-

gram ANTIC-a. Z tworze-

niem obrazu jest zwigzane

jeszcze jedno przer-wanie,

zhacznie ciekawsze i daja-

ce wiecej mozliwosci. Jest

to przerwa-nie synchroni-

zacji pionowej, zwane tak-

ze pustym przerwaniem

pionowym (Vertical BLanK

Interrupt)..

Podczas tworzenia obrazu na ekranie
monitora po osiagnieciu prawego, dolnego
naroznika wigzka elektrondéw jest wyga-
szana i przesuwana do lewego, gérnego
naroznika. W tym czasie wykonywane
jest przez system operacyjny przerwanie
VBLK. Na jego koncu uzytkownik moze do-
taczy¢ swojg wtasnag procedure przerwania
o dtugosci do 2 KB!

KROK 1 (linie 10-20)

Piszemy przyktadowa procedure, ktora
co jedng sekunde bedzie zmieniata kolor
tta i umieszczamy jg w pamigci.

198 206 DEC 206
165 206 LDA 206
208 16 BNE END
173 200 2 LDA COLBAKS§
24 CLC
105 2 ADC #2
141 200 2 STA COLBAKS§
141 26 208 STA COLBAK
169 50 LDA #50
133 206 STA 206
76 98 228 JMP EXITVBLK

END

Procedura najpierw zmniejsza o 1 za-
warto$¢ komorki 206 i taduje jg do akumula-
tora. Jesli jest ona r6zna od zera, to naste-
puje skok na koniec procedury. Poniewaz

przerwanie VBLK jest wykonywane co 1/50
sekundy, powodujemy w ten sposob, ze
nasza procedura jest wykonywana tylko raz
na 50 przerwan, a wiec co jedng sekunde.
Nastepnie zawartos¢ rejestru koloru tta jest
tadowana do akumulatora, zwigkszana o 2
i ponownie zapisywana do rejestru koloru.
Dla unikniecia niespodzianek wpisujemy
|a zarébwno do rejestru sprzetowego (COL-
BAK); jak i do rejestru-cienia (COLBAKS).
Na zakonczenie nalezy jeszcze odtworzy¢
warto$¢ opodznienia (50) w komorce 206.
Teraz spodziewaliby$my sie instrukcji RTI
— powr6t z przerwania. Poniewaz jednak
system operacyjny musi wykonac jeszcze
kilka operacji, wykonujemy w tym miejscu
skok do EXITVBLK (wyjscie z VBLK).

KROK 2 (linie 30-40)

Procedura przerwania VBLK wymaga
specjalnego sposobu uruchomienia. Wyko-
nuje sie to przy pomocy krotkiej pro-cedur-
ki, ktora takze musimy wpisa¢ do pamieci.

104 PLA

160 0 LDY #0
162 6  LDX#6
169 7 LDA #7 76

92 228 JMP SETVBLK
Do rejestru Y wpisujemy miodszy bajt
adresu naszej procedury przerwania, do
rejestru X starszy bajt (0 + 256*6=1536), a
do akumulatora kod zmienianej procedury
(7 — przerwanie uzytkownika po przerwa-
niu VBLK). Nastepnie wykonujemy skok do
procedury SETVBLK (ustawianie VBLK).
Poczatkowa instrukcja PLA jest konieczna
ze wzgledu na sposéb dziatania instrukcji
BASIC-u USR. KROK 3 (linia 50)
Pozostato tylko wpisanie wartosci po-
czatkowej do komorki 206, wywotanie pro-
cedury ustawiajacej nasza procedure prze-
rwania i zezwolenia na przerwanie VBLK
(bit 6 w rejestrze NMIEN — 54286).
Oto caty program w BASIC-u:

(ziew)

I,A:NEXT I

76,98,228

10 GRAPHICS O:FOR I=1534& TO 15&60:READ A:POKE

20 DATA 198,206,165,206,208,16,173,200,2,24
,105,2,141,200,2,141,26,208, 169,50, 133,206,

30 FOR I=15&61 TO 1570:READ A:POKE I,A:NEXT I
40 DATA 104,160,0,162,6,169,7,76,92,228
S50 POKE 206,50: I=USR(1561) :POKE S54286,64

KLAN ATARI STH

Klan Atari ST powstat 1 sierpnia 1986 roku. Posiada
obecnie 10 cztonkéw. Celem klanu jest popularyzacja
ATARI serii ST, jak rowniez wymiana do$wiadczen, litera-
tury oraz oprogramowania.

Klan jest przeciwnikiem bezkrytycznego szalenstwa
gier komputerowych, cho¢ nie przeczymy, ze gry sa wspa-
niatg rozrywkg w wolnych chwilach. Jeste$my takze prze-
ciwnikami zbijania fortuny, na sprzedawaniu nielegalnie
skopiowanych programéw. Wychodzac na przeciw tym
zatozeniom, zatozyli§my bank programéw uzytkowych.

Cztonkiem klanu moze zosta¢ kazdy, kto zgadza sig z
powyzszymi twierdzeniami oraz prze$le swoie zgtoszenie
na nasz adres: Nalezy poda¢ imig, nazwisko, doktadny
adres, w miare mozliwosci telefon, typ komputera wraz z
konfiguracig oraz zainteresowanie konkretnym wykorzy-
staniem ATARI ST.

Bank programéw posiada obecnie okoto 40 pozycji w
tym: jezyki programowania (PASCAL, C, ASSEMBLER,
FORTH i inne), CPM-280, edytory tekstu (1-ST WORD.
EDIT), bazy danych (DATA BASE MASTER I),programy
graficzne (NEO, DR. DOOPLE), rozrywkowe programy
strategiczne, polsko-jezyczne opisy tych programéw oraz
inne. Kazdy czionek klanu, moze otrzymywac je bezptat-
nie po spetnieniu nastgepujacych warunkéw:

1) nalezy odstapi¢ klanowi 1 dyskietke, ktéra zostanie
wigczona do banku programéw (nieodptatnie),

) w miare mozliwosci dostarcza¢ nowe programy,
) pokry¢ koszty przesytki zwrotnej.

Klan posiada takze biblioteke literatury. W chwili obec-
nej jest do dyspozycji 6 ksiazek. Kopie mozna otrzymac
po opfaceniu kosztéw wykonania odbitek kserograficz-
nych, lub przez wymiane na inng pozycje. Klan wysyta
na zyczenie spis cztonkéw, literatury oraz programéw, po
dostarczeniu znaczkéw za 25 ztotych.

Od 1987 roku ukazywat sie bedzie biuletyn KLANU
ATARI ST. Kazdy, kto chciatby zosta¢ wspétredaktorem
biuletynu, proszony jest o przestanie artykutow na adres
Klanu. Posiadamy takze kontakty z uzytkownikami ATARI
ST na zachodzie. Pozwala to na dostep do nowych pro-
graméw w miare szybkim czasie. Wszelkie dalsze kontak-
ty beda mile widziane.

Klan nie bierze odpowiedzialno$ci za prywatne po-
stepowanie cztonkdéw, choé¢ w wypadku ztamania statutu
wycigga konsekwencje, do skreslenia z Klanu wiacznie.

Prosimy takze o nadsytanie stéw krytyki, uwag i pro-
pozycji. Przyczynig sie one z pewnoscig do rozszerzenia
dziatalnos$ci Klanu.

Zarzqd KLANU ATARI ST
Adres: 42-600 Tarnowskie Gory
ul Narutowicza 3
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POLSKIE ZNAKI (2)

Spiesze podac pare uzupet-
nien do programu pozwalaja-
cego otrzymaé polskie litery
na ekranie ATARI, zamiesz-
czonego w BAJTKU nr 2/87.
Mam nadzieje, ze zachowali-
$cie na ka-secie lub dyskietce
ow program — bedzie Wam
dzis potrzebny!

I. REDEFINICJA KLAWISZY

Zaczne od uzasadnienia mojego przyporzadko-
wania klawiszy polskim literom. Ot6z chciatam, aby
nowy zestaw znakéw mégt by¢ z powodzeniem uzy-
wany w tekstowych trybach graficznych 0, 1 i 2. W
trybie 0 (GRAPHICS 0) Atari uzywa catego zesta-
wu naraz, ale w trybach 1 i 2 dostepna jest w danej
chwili tylko potowa znakéw!

W instrukcji swego Atari mozecie znalez¢ spis
kodéw ATASCII wszystkich 128 znakéw. Pierwsza
¢wiartka (kody 0-31) zawiera znaki graficzne, druga
(32-63) — cyfry i wiekszos$¢ symboli, trzecia (64-95)
— gtéwnie wielkie litery, czwarta (96-127) — mate.
Jest kilka odstepstw — wykryjcie je sami.

W zestawie, z ktdrego Atari korzysta przy ob-
studze ekranu, kolejno$¢ jest nieco inna. Pierwsza
¢wiartka staje sig trzecia, druga i trzecia — odpo-
wiednio pierwszg i drugg; czwarta pozostaje na
miejscu. Tak witasnie utozona jest mapa bitowa
wszystkich znakow, zajmujaca doktadnie 1 KB (128
znakow, 8 bajtow na znak) i zaczynajaca si¢ — po
naszej modyfikacji — pod adresem 156 * 256 =
39936. W trybach 1 i 2 po komendzie POKE 756,
156 Atari ,widzi” éwiartke pierwszg i druga, czy-
li duze litery, cyfry i symbole. Traci je z oczu, gdy
rozkazesz POKE 756, 158: teraz uznaje mate lite-
ry i znaki graficzne. Oto dlaczego duzym polskim
literom przyporzadkowatem sekwencje klawiszy z
SHIFT, odpowiadajace rzadziej uzywanym symbo-
lom, za$ mate litery znatazly si¢ w zestawie zamiast
niektérych znakéw graficznych. W przeciwnym razie
nie mégtby$ napisaé ,bak”, gdyz w potéwce zesta-
wu zawierajgcej mate ,b” nie bytoby matego ,g". Nie
pomogtoby uzycie CAPS ani ,Inverse Video”, gdyz
w trybach 1 i 2 powoduje tylko zmiane koloru znaku.

Zamieszczony dzi§ program pozwala jednak
na dowolng zmiane przyporzadkowania klawiszy.
Ostrzega przed skutkami ,ztego” wyboru, lecz nie
wymusza jego zmiany. Oto sposéb uzycia:

a) wezytaj z kasety lub dyskietki program z Bajtka

nr 2/87;

b) wpisz zamieszczony obok program nr 1;

¢) napisz RUN. Po 30 sekundach program zapyta,
jak chcesz otrzymywaé mata litere ,3". Wczesniej
mrugnie kilka razy, przypominajac obecne przy-
porzadkowanie;

— jesli nie chcesz go zmienia¢, nacisnij RETURN,

po czym odpowiedz ,Nie” na pytanie, czy jednak

chcesz je zmieni€. Zostaniesz natychmiast zapytany

0 nastepna litere;

10 BAJTEK 3/87
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— jesli chcesz je zmienié, nacisnij klawisze odpo-
wiadajace Twemu wyborowi. Nie zapomnij o CON-
-TROL (aby uzyska¢ np. znak graficzny) lub CAPS
(dla matej litery) itd;
— otrzymawszy informacje o wszystkich 28 znakach
(9 matych, 9 duzych), program ruszy dalej. Po kaz-
dej literze program moze Cie ostrzec:
a) ,Tylko Gr. 0!” — jesli zignorujesz to ostrzezenie,
w trybach 1 i 2 dana litera znajdzie sie w obcym so-
bie otoczeniu (mata wéréd duzych lub duza wsréd
matych);
b) ,Tylko BOOT!” — mozesz zignorowad, jesli zamie-
rzasz utworzy¢ ,boot-cassette” lub ,boot-disk” (patrz
dalej). Rzecz dotyczy tylko dwéch sekwencji klawi-
szy: matego ,s” oraz ,CONTROL:-D”;
c) ,2 razy!” — jesli je zignorujesz, tej polskiej litery
po prostu nie bedzie. Pozwala Ci to utworzy¢ ogra-
niczony zestaw, np. zawierajacy tylko mate polskie
litery, za to 0 9 wigcej oryginalnych znakéw Atari. Je-
$li wiec chcesz zrezygnowac z jakiej$ polskiej litery,
wprowadz sekwencje klawiszy, ktorej juz raz uzytes.
Jak widzisz, redefinicja klawiszy moze by¢ prawie
dowolna. Jedli moje wyjadnienia wydadzg Ci sig nie-
petne — poeksperymentuj.

Il. BOOT-CASSETTE | BOOT-DISK

Te jeszcze dzi$ nie dajace sie przetozy¢ na polski
sformutowania oznaczajg kasete lub dyskietke za-
wierajacg program, ktéry wykonuje sie natychmiast
po wigczeniu komputera. W poprzednim odcinku
obiecywatem ,nierelokowalng” wersje mojego pro-
gramu tylko posiadaczom stacji dyskéw. Pézniej jed-
nak uznatem, ze magnetofon nie zastuguje na taka
dyskryminacje. Zamiast napisanych w BASIC-u pro-
cedur, dotgczanych do kazdego programu, mozemy
uzyskaé polskie litery dzieki procedurze maszyno-
wej urzedujacej na stronie 6 pamigci (1536-1791, hex
600-6FF). BASIC nie rusza strony 6, nie szkodzi jej
takze nacis$niecie RE-SET. Jak to zrobi¢? Ano tak:
a) wczytaj program z Bajtka 2/87;

b) wpisz do pamigci programy 2 i 3;
c) napisz RUN i poczekaj na pytanie ,Kaseta czy

Dysk?”;

— odpowiedz ,K” + RETURN, przewin kasete, wci-
$nij RECORD i PLAY, uderz RETURN jeszcze dwa-
kro¢, albo

— odpowiedz ,D” + RETURN, wi6z dyskietke z
DOSem (FMS.SYS w wypadku DOSa 3, DOS.SYS
i DUP.SYS dla DOSa 2.0 i 2.5), naci$nij RETURN
jeszcze raz; dyskietka z DOS 2.0 lub 2.5 musi zawie-
ra¢ co najmniej 4 wolne sektory, z DOS 3 — 1 blok;
d) i gotowe!

Jak tego uzywac? Dyskietke wystarczy wtozy¢ do
stacji i wtaczy¢ komputer; w wypadku magnetofonu
witaczaj Atari z weisnigtym klawiszem START, prze-
win kasete we wiasciwe miejsce. Jesli nowy zestaw
znakdw zniknie z pamigci (np. po nacisnigciu Reset),
przywré¢ go sekwencjg POKE 106,156:GRAPHICS
0:X = USR (1698):POKE 756,156.

Pamietaj, aby po kazdej komendzie GRAPHICS
powtorzy¢ POKE 756,156, albo — w trybach 1 2

— POKE 756,158 w celu dostgpu do matych liter
etc.

Aby w trybach 1 i 2 obok matych liter uzyskac
spacje, rozkaz X = USR (1763). Procedura ta przy

## Listing | ###

200 GOSUB 32754:POKE 82,0:0PEN
§1,4,0,"Ke"1L=32: ¥=T0h:FR I=1 TO 1B:D=941
210 L=ASC(POL$(D, D)) :A=INT(L/B) :R=L-
8¥A:B=ReCe (RH(R(Z)-2¢(R=2) )17 CHRE(1Z5):7

220 7 "Podaj klawisz dla ";CHRE(B);® = *;:B=L:FOR

4=0 T0 6:FOR K=0 T0 99:NEXT K

230 POKE X,224:FOR K=0 TO 99:MEXT K:POKE X, 136:NEXT

J:BET #1,A:7 CHR$(A):K=0
240 ON A=133 GOTO 270:B=A-128%(AX127):B=A-

128%(A3127) : B=B+hd# (BCC)-Cx (B31) # (B(94) :M=INT (B/C)
230 B=B#B-235M:A8="2 razy!":FIR J=1 T0 I-1:K=(+(ASC

(POL$(9%d,9%0) )=B):NEXT
260 ON K$1=K00 GOSUB 980:A$="Tylko BOOT'":ON
{B=34)+(B=135) GOSLB 980

270 A$="0K.":GOSUB 980:POL$(D,D)=CHRS (B):NEXT

I:CLOSE #1
980 7 17 17 Af;" Imienisz? (T/N) %

91 GET #1 AeAEA-C¥ (R90):N= (A=TB) LN 1-N-(A=B4)

BT 981:1F N THE RETLRN
982 POP: GOTO 210

## Licting 2 ###

400 7 CHR$(125):POL$ (223, 223) =CHRE (6) 1 POLS (241,241 )=

CHRE(A): POL$(195)=POL$(218);DIM AUT$(250),
B${99) :RESTORE 405:M=0

405 DATA 000400800DB0AT3CED0ZD318A0AZFDR
DBABOYDFFOSCADOF7A200BD1A0ZCP4SFOOSERERE
8D0FAEBBERIBOBD1ATASCD, 405, 261447

410 DATA A9839D1A0IEBRDIAOIASCEATBOIDIAD
3JA000A210BICD99B3B0CECADOF7ATSBRDBTROATE
(BDBBB0A728R0B280A0ACE2 , 410, 254911

415 DATA BOFO09B77280CEZR0A00140BBAABAER
IBOASCDVDIA%EBAEJE?DIAOMWMI&OO
i ‘ +H3, 237765

420 DATA 00004C000000343531 IC363537454B4
Fo03A2938393631 285203553059 3A302E52473A3
430 FOR K=1 TO 4:READ B$,L,51:52=0:4or J
=1 T0 93-2#{K=4) STEP 2:B=(:FIR I=1 T0 J
+1:N=ASC(B$(I, 1)) :52=52+I8

480 N=N-48-7%(N>57) :B=B+Ne{1+15#(I=0) ):N
EXT i:M=M+1:AUTS (M)=CHRE (B):NEXT J:ON G1
{352 GOTO 999:NEXT K

430 7 "{K)aseta czy (Dlysk®;:INPUT C4:C=
{C4="K"):0N {=C={C¢="D") GOTO 450:IF C T
HEN B$="C":P=1:? "Magnetofon";:6070 440

OR 1=8 TO 13:READ A:AUTS(I,1)=CHR$(A):NE XT 17

"Dysk";

456DATA25525513 128,183,129,224,2,275,2,13,128
460 2 gotouy (Return)“':IPPUT cé:TRép 4%:cLlsE

$1:0PEN 1,8, 1784, BS:FOR 1P T0 187:PUT
#,ASCIAUTS (T, 103 :NENT

470 FOR I=1 TO 227:PUT #1,ASCPOL$(T, 1)) :NEXT L:FOR
I=1 TO 26:PUT #1,ASC(AS(I,1)):NEXT I:IF C THEN 490

480 FOR I=1 TO 6:READ A:PUT #1,A:NEXT I
490 CLOSE #1:? "Irchione!":END

497 7 "Blad ";PEEK(195);"Jeszcze raz:";:60T0 440

## Listing 3 #4

300 A$="6BA20BACOIFEFO07CAT0009EDOFALOCA BDOOE29D009
EBADOF6607:52=0:1=300 310 M=0:FOR J=1 TO 51 STEP
2:B=0:FOR I=] TO J+1:N=ASC{AS(I, 1)) :52=52+TeN:N=N-

48-7#(N>57) :B=B+ie (1+154#i=0) ) :NEX I 320

Fi=H1:A% (M, H)=CHRE (B) :NEXT J:ON 52(> BO446 BOTO 999

¥ Listing 4 ##

299 DIN A$(100),CH(1):C=CHR$(38)

350 POKE 82,0:POKE 752,1:7 CHR$(125):P0S
ITION 0,4:7 "32750 DIN 5PCH(26):5PC8="
380 7 C4;:FOR I=1 TO 26:7 CHRE(Z7);A8(1,
I}y :NEXT I:? CH°:RETY

370 7 "POKEB42, 12:CLR:L.:END":POSITION 0
,2:POKE BA2,13:NEW




KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

kazdorazowym wywotaniu zamienia ,kier” (CON-
-TROL + przecinek) na spacje lub odwrotnie. Jesli
wigc Twdj program zawierat np. sekwencje GRAP
HICS 1:POKE 756,158:X=USR (1763), to powrét do
trybu 0 winien wyglada¢ tak: GRAPHICS 0:POKE
756,156:X=USR (1763), o ile chcesz znowu dyspo-
nowac ,serduszkiem”.

Na stronie 6 pozostajg w ten sposéb raptem 3
wolne bajty — tyle, co nic; moje procedury zajmuja
bowiem przestrzen od 1536 (hex 600) do 1788 (hex
6FC). Trudno — nic za darmo! Jesli w programie
uzywasz innych procedur maszynowych korzystaja-
cych ze strony 6, naturalnie nastapi kolizja. W takim
wypadku wybierz raczej wersje z przechowywaniem
procedur w BASIC-owych tablicach znakowych.

lll. JESZCZE O KIERZE | SPACJI

Jesli przeczytate$ uwaznie cze$¢ druga, mozesz
zapyta¢: jak zamienia¢ serduszko na spacje bez
wersji ,ooot”? Mozna tak:

a) napisz NEW,

b) wprowadz programy 3 i 4,

c) napisz RUN.

Otrzymasz krdciutka procedure w BASIC-u; mo-
zesz jg dotaczy¢ do kazdego swojego programu.
Po odwotaniu sie do niej (GOSUB 32750) mozesz
dowolng ilo$¢ razy rozkazywaé X = USR (ADR
(SPC$)). Efekt bedzie analogiczny jak opisany wy-
-zej efekt komendy X = USR (1763) dla wersji ,boot”.
Naturalnie procedura w tablicy SPC$ ma sens tylko
w potgczeniu z uzyciem procedury w tablicy POL$
(linie 32760-32764 stanowiace wynik dziatania pro-
gramu z Bajtka 2/87).

IV. JAK LACZYC TE BLOKI?

Jesli chcesz utworzy¢ ,boot-cassette/disk” ze
zredefiniowanymi klawiszami, wczytaj program z
poprzedniego odcinka, wprowadz programy 1, 21i 3,
napisz RUN. Pomin program 1, by otrzymaé wersje
,ooot” bez redefinicji. Aby uzyskaé zredefinio-wane
klawisze w tablicy POLS, do starego programu dodaj
tylko program 1. Pamigtaj: programy 1, 2 i 3 nie sta-
nowig samodzielnej catoéci, lecz uzupetnienia pro-
gramu z Bajtka 2/87. Tylko programy 3 i 4 stanowig
razem program, ktéry moze (i musi) by¢é wykonany

bno.
250510 Krzysztof Leski

Co piszczy pod klawiaturg?

TABLICA

ADRESOW
PROCEDUR
SYSTEMOWYCH

C.D.

(cz.3)

13] BB27 [1D52 [1ED8  [1EDS8

Ustawia kod, ktory powinien by¢ wygen-

erowany przy wcisnieciu pojedynczego

klawisza (bez uzycia CTRL lub SHIFT).

Wej: — Akumulator ~ zawiera  numer
klawisza. B zawiera kod ASCII
tego klawisza.

Wyij: — AF i HL sg modyfikowane.

14| BBA2 [1D3E  [1EC4 [1EC4

Dostarcza kod odpowiadajacy

wcisnietemu klawiszowi.

Wej: — Akumulator  zawiera
klawisza.

Wyj: — Akumulator zawiera kod ASCII
tego klawisza. HL i F sa mody-
fikowane.

numer

15 BBD2 1D57 1EDD 1EDD

Ustawia kod, ktory powinien by¢ wygen-
erowany przy wcidnieciu jakiegos
klawisza jednoczesnie z SHIFT.

Wej: — Akumulator ~ zawiera  numer
klawisza, a B kod ASCIl tego
klawisza.

Wyij: — AF i HL sa modyfikowane.

16| BB30 [1D43 [1ECO  [1EC9

Dostarcza kod odpowiadajacy

klawiszowi wcisnietemu razem z SHIFT.

Wej: — Akumulator ~ zawiera  numer
klawisza.

Wyj: — Akumulator zawiera kod
ASCIl  odpowiadajacy temu
klawiszowi. HL sg mody-
fikowane.

17 BB33 1D5C 1EE2 1EE2

Ustawia kod,
wygenerowany
jakiegos$
z CTRL.
Wej: — Akumulator zawiera numer
klawisza. B zawiera jego kod ASCII.
Wyj: — AF i HL sa modyfikowane.

ktory powinien byé
przy wcisnieciu
klawisza jednoczesnie

18| BB36 [1D48 [1ECE [1ECE

Dostarcza kod odpowiadajacy

klawiszowi wcisnietemu razem z CTRL.

Wej: — Akumulator  zawiera  numer
klawisza.

Wyj: — Akumulator zawiera kod
ASCIl  odpowiadajacy temu
klawiszowi. HL sa mody-
fikowane.

19 BB39 1CAB 1E34 1E34

Ustawia powtarzanie klawisza.

Wej: — Akumulator ~ zawiera  numer
klawisza.Jezeli klawisz moze by¢
powtarzany, B zawiera FF, jesli
nie — B zawiera 00.

Wyj: — AF,BC i HL sg modyfikowane.

20| BB3C |1CA6 1E2F | 1E2F

Nr | Adres Adres rzeczywisty/opis
wektora [ 464 664 6128

07 BB15 1A7B 1C04 1C04
Przydzielanie bufora dla stringow
klawiszy funkcyjnych.

Wej: — DE zawiera adres bufora, a HL
jego dtugosé.

Wyj: — Jezeli wszystko jest
w porzadku, wskaznik CARRY
jest ,1”; jesli nie CARRY jest
,0”. A,BC,DE i HL sg mody-
fikowane.

08 BB18 1B56 1CDB 1CDB
Oczekiwanie na znak pochodzacy
z klawiatury.

Wej: — nie ma

Wyj: — CARRY jest 1”7, a akumula-
tor zawiera znak wcisnietego
klawisza. Wszystkie rejestry
zachowane.

09 BB1B 1C5C 1DE5 1DE5
Testuje, czy wystepuje znak
pochodzacy z klawiatury.

Wej: — nie ma

Wyj: — Jesli zostat wcisniety klawisz,
CARRY jest 1”7 i akumulator
zawiera znak tego klawisza.
Jesli nie — Carry jest ,,0”.

10 BB1E 1CBD 1E45 1E45
Sprawdza, czy wcisniety jest okreslony
klawisz. Umozliwia rowniez kon-
trolowanie drazkow sterowych.

Wej: — akumulator zawiera nu-
mer klawisza, ktory miat by¢
sprawdzany.

Wyj: — Jezeli klawisz nie jest wcisniety,
ZERO jest,,17; jezeli jest
wcisniety — ZERO jest ,,0”

i akumulator oraz HL sa mody-
fikowane, a C zawiera stan
klawiszy SHIFT i CONTROL.

11| BB21 [1BB3 [1D38  [1D38
Sprawdza, czy wtaczone sg duze litery
(klawisz CAPS LOCK).

Wej: — nie ma.

Wyj: — L zawiera stan SHIFT LOCK,
a akumulator stan CAPS
LOCK: 00 dla wytagczonego
i FF dla wigczonego.

12| BB24 [1c5C [ 1DES 1DE5
Odczyt stanu drazkow sterowych.
Wej: — nie ma.

Wyj: — H zawiera stan drazka nr O.

L zawiera stan drazka nr 1.
Akumulator zawiera stan drazka
nr 0. Znaczenie poszczegol-
nych bitéw jest takie same, jak
w funkcji ,.JOY” (patrz BASIC
CPQC).

Sprawdza, czy klawisz, ktorego numer

jest dostarczany, moze by¢ powtarza-

ny, czy nie.

Wej: — Akumulator
klawisza.

Wyj: — Jezeli klawisz moze by¢ powtar-
zany, wskaznik O jest fatszem.
Gdy klawisz nie moze byc¢
powtarzany, wskaznik O jest
prawda. W kazdym razie CAR-
RY jest O a AF i HL sa mody-
fikowane.

zawiera numer

Wojciech Ziotek
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KLAN SPECTRUM

FROGRAM 1 45) FdCcO93e@7F FSCS3elE6d7Y53e@ld7RSSE
45) CclcdB@Cc7PFPLCSE2d7CclcdlblaREes
471 Cce9ll@ag@Ias27deslrE26rcd@dad
45) bSaSCcoORE@RTe 25 ES2RB1lI5@040554a
49) bS2E013534042505200153504 0502
S@)2@ali4colER@dSeScdbF YT CSRSaE
S1)eScdE?7?Felcdb? PP CcdSe?ECl@7 e
S2)1eleS23712370e 1202941 c97e@E2F
S3) 23 rfe@@csSd71lSfSeS2b7CcbS2ARQ63 1
S4) fFbcdSe@23erf fFbbE2S5FfSelc9eSATIF
S5 2342346 1Cc97ebbc3S2310Fa05S02
SElafc9edSfeeffCcblfCcblioasS?a7?rae
571 53a@l7daasS?r e S2e6@37Fd1l1lsR4F F
S58) 2@0ad4corScdEb@dESedz2cd@llcddeb
591 214eTFOCcdar7FIiLlLIe@B@Cc2fS7706e b
E@) 3e32l8@23e3ld7YRl2Cc@lcd3dasas
E1l) 1fCcE3675edSfSrec@rsS71laliagdbl
E2) ESSSfbEO3AFSCcO@l7dE2Ccd@4RE1E
E3) FESETCO9@114@1cd4b7PSESdSE LIRSS
E4) d@@e leS7cddb?EESdSE9dBSFRAESE
ES) edSrfe@sdadS3e@2cd@1l1l6d1laSe
E5) 3el5d?7ad? 7 bd?Seg@dFarcd@ce f
EFIBLISCc92a627d2353e3rbc20B2A5E7
E35) 2E6@RQ225627d Ve c2RE6411218a02e a3
E9) edSFEfeG@3I57CcSdSeScdbS@IATAF
FAleldlcll@fSclcd2l?FCc3b4d7EATES
Fl) FSClcd31l9ec3cd9ccd3loecIa7dd
T2 Cc4d9Cc@ll@dce@l@las@srr@lazadc
FEIIOSEASR1IRleasZTRleloc@@alf raldb
T4l SAS@1IRlacRS@lalsSr@@alf Falyy
FSIQASCFFFrAc@S@lr FaS@salliradde
FEIORAEIF FAL7FSOAF r@las@srrifrades
FRIOSASFIAlTdoORR4752414535a02Fe
P8I 31l3a3@303020475241435a3202Cc4
F3) ZaZ@IaI02a535441574b413a02eF
SA) ZAZAZA00RRARAR1EA1lAaasS 4r4danlal
S1) 5445402042494 160454 016030242
S2) 0542266220534 F4E654574 15203518
S3) 45203139385 3536@4d 160985494 ca2ac
S4) 552047524 1453525920503 02d0351d
S5) Z25d3f@@leRc@as3icasodz24b@25C
SE) 4fS534353205b312d5355d3F@@1le02as
SYIBfF@addSas?749454b2050542702S
S5) 4eSd3fa@@R241lc23@0@R@1l6@0bR1G6e
S99 BasS7594752414Cc2@04752414353051d
9Q) SafR245a9966E65995a 000085 3A

ZOSTA

1) 21S5e 79227 b5SCc3e@7325d5ccd@dle
21 56b@d3e@@cda7223e@2Ccd@1l150350
31 21lea?Scdarfr?7eScda?? 21490520
41 79063 cdbe?PRS25F2321474dB519
S1elcdarfr7?7PCcda??r7REASSe24 160532
B @5bb25@5S921AralSe f75321e@450
F17PdCcdar7?PCcda? i Ee@5bb28@TRASTE
S 3e@5bb28R218F1l32257d353ale@365
91 7d2139FFllcSe@lasd2ZarfciaddShb
1@) 257d Fe@s2@a@lloz22537dar@cassc
11872189 7d7?7231l@fcS3ccd@llceasvd
121 af32@097d474fedd3@a7dcdEb@deC
131 B@dcd F27621c77?5Ccdar7?7ed4b@6bd
14)Bc7d21e6@3edd2dad 77 Ccd3205F 1
15) P7eddb@e?d2lec@3edd2dad racz2c
15) PPcd42772e55C0cd 1375220174047 8
171 2e3acdl37822047de6@3320303F 1
13) 7d21@0@74d05R02Cc553e@2b5201403514
19) 33l1l47dre232005321a@7d CcdS@aasrr
2a) F71L51l7cdacyYElS1l23aldFdfe@dsSs
21) 1c2Z@sScdCc F7PELESRE21@37dcdasd f
22) 587 7eddb237da@bTEb1l2@rbcdB@SEe b
23677 74E62b4eCcSCcd5e7EC1lC25SERE1L
241 FSCcdd F223el6d75e@ld7Seld@dez
251 eddb@ayFdcSRECdBCPYS2dTCIASF L
25) 21@97d7el3d4re@az@lliceaazlazes
271 e?A3edd22505@03edd4S@aFdcdR4dR
28) 1b1la3az2&87dre@sS2@@a3cdS97703d7
29) cd1lb7FESCcl21la37dasSc2@276ecIadcd
Q) Fd7P5Cdaaz2247R@47ed@TlardeSasSce
Sl @1lco@la@araf?7Cce93e@l77Cca@des
S2) 53e@27F P Cco93e@E37 Y Cc93efbdbfe@E1ll
331 eE@lccas?ElSefddbfeeE@lcc@7as
Sd) ad7Ee3erfedbfeetlfreldccad@?bes
S5 FEfelbCcCca@yEco5edridbieeE@S1lE
SEIB1lcCcaSyESebfdbfect@lccada?ls
SV TFESeTFidbfeeElffelbccad7E@TAS
S5) Feldcca@7Eeco474fcdd F2221064 0
9 SEEV5afbECcS5e23562534e2546@04dC
4Q) 23e5Scdbaz2dellSece l6@22163Q536
41) 0@0ed4230@3160RQCc9210900eda3SSSE
421 42d016RQ1c953e@1lbS251@2a@CcAEST7
43) Pdeddb@a?d@oz220c7dca3elzad@g
44) 15@0e2a@e?deddb@a?7d@oz220e@2d3

Od pewnego czasu interesowata
mnie mozliwos$é realizacji filmow ani-
mowanych na komputerze tak pro-
stym, jak Spectrum. Niniejszy pro-
gram jest efektem tych poszukiwan.

W poszukiwaniu rozwigzania zabratem sie do obli-
czen. lle obrazéw mozemy pomiesci¢ w 48 KB RAM?
To proste: pamie¢ obrazu zajmuje 6912 bajtéw; BASIC
daje uzytkownikowi nieco ponad 40 KB. Daje to w su-
mie 6 ,ekran6w” plus jeden w swoim zwyktym miejscu
— pod adresem 16384. Razem siedem kadréw filmu, z
ktorych kazdy zajmuje caty ekran.

Gdyby$smy jednak wykorzystywali jako klatke filmu
tylko cze$¢ ekranu ...Pytanie, jak owag cze$¢ ekranu
wybrac staje sie proste po przyjrzeniu sie strukturze
odwzorowania obrazu w pamigci. Mianowicie z 6912
bajtow rowno 6 KB zajmuje rysunek, reszta — to ko-
lor atrybuty obrazu. Z kolei pamie¢ rysunku podzielona
jest na 3 sektory po 2 KB. Widaé je wyraznie podczas
wczytywania obrazkéw z magnetofonu. Zrezygno-
watem z koloru i odrzucitem dwa sektory ekranu, za-
mierzajac w charakterze klatki filmu wykorzystaé tylko

FROGRAM 2

Program ,BZZZ” jest wersja znhanej
gry ,Light CYCLE”. Dla tych, ktorzy
jej nie znaja — w skroécie zasady gry.

Przeznaczona jest ona w zasadzie dla dwéch oséb,
cho¢ jedna z nich, a nawet obydwie, moze zastgpi¢ kom-
puter. Kazdy z graczy steruje punktem, przepraszam wspa-

1@ BEORDER @: POKE 236935,8@:

" CORE @ POKE 26393,7:
RAMDOMIZE USR S2@@a

Program 3

@@ FOR n=@ TO 59

S@ld PRIWNT AT 21,@; "Podal
"an+lt o Lini jke':
a%

1,-3@: GO TO @18
S@5@ LET ==@:
STEP 2: LET bf=agsim TO m+1)
S@4@ GO0 SUBE Zl@@d: RPOKE

FOR m=1 TO 24

INPUT LIMNE

S@z@d IF LEW a%<:25 THEW EBEEFPR

Srodkowy. W ten sposdb da sie pomiesci¢ 16 kadrow

CLS FOR M=@ TO =@ STEF S: w 32 KB, przy czym pozostaje jeszcze do$¢ miejsca
EEEF .@2,M: PRIMNT IMK 7:

ERICHT 1: FLASH 1: PRIMT AT na ewentualng rozbudowe programu oraz swoboda w
15,5, "Loading BZZZ": LOAD wykorzystywaniu ekranu poza ,projekcjg”.

16 kadrow umiescitem w gérnych 32 KB pamieci,
nazywajac je kolejnymi literami alfabetu (a..p).

Zadanie przepisania zawartosci kadru na ekran pet-
ni krétka procedura w jezyku maszynowym. Zaintere-
sowanych jej dziataniem odsytam do artykutu ,jak scho-
wacé obrazek” z ,Bajtka” nr 8/86. Kodu maszynowego
uzytem oczywiscie przez konieczno$¢ maksymalnego
przyspieszenia dziatania procedury.

Rys.1 przedstawia mape pamieci dla potrzeb nasze-
go programu (zauwazmy, ze straciliSmy obszar grafiki
uzytkownika — UDG).

niatym, transgalaktycznym $wiatfolotem, ktéry poruszajac 20999 +n 124+ (M+1) 2, L - oS0 -«
si¢ zostawia za sobg $lad (oczywiécie smuge Swiatta z F@5@ LET s=s+L: MNEXT m B oElD [ a
fotonowego silnika). Celem kazdego z graczy jest jak naj- TPSS LET bg=ag (25 TO 285 ] DES [ 2
dluzsze unikanie zderzenia ze $ladem wtasnym, $ladem | Z@&@ GO SUE 31@@: IF =<r L THEN wnl =
pozostawionym przez przeciwnika, brzegiem ekranu i pota- gg';g ééégaﬁ_ Eg . Tgl_g@ 1‘3NEXT n LE| eP ]
wiajacymi sie od czasu do czasu ,przeszkadzajkami” oraz 5050 PRINT W porzadkuc. SAUE ool |e|~|«fn{~|<lo]+|u|o|u|a]|«|8 &| CH 2
utrudnianie tego samego przeciwnikowi poprzez zajezdza- "EZZZZ MK" CODE S000Q, 1075 : pul og a8
nie mu drogi, spychanie na brzeg ekranu czy zamykanie PRIMT PRIMT "Przewin tasme w aE| oo
w matych obszarach. Poczgwszy od startu ro$nie stawka, celu weryfikacgji": WVERIFY " L L. . . B
ktéra przypada zwyciezcy, tzn. graczowi, ktéry zdotat diu- CODE @ STOPR Rys.l. Organizacja pamieci w programie ,, Projektor”.
zej uniknaé zderzenia. E;e@ LET L=@: FOR 9=1 TO LEM
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy uzyska 1000 _ . Funkcje programu wywotywane sg przy pomocy
g%?ktgvég%i%aﬁf qsdk;ywzsi Sl)%z ggwxl,}uaryalglgrgéag;g ?ié? FET t= COPE BEftal: LET menu ukazujacego sie¢ w dwéch dolnych liniach ekranu.
ierwsz wisze ,Z”, X7, ,Q", A", ugi = L S
Klawisze M”, ,Symbol Shift”, " | .ENTER”. Na poczatku gigg EET t :E?+TT€T] ‘;E;Ju_éﬁ b Po uruchomieniu programu ukazuje sie nam
kazdej gry trzeba okresli¢ ilu graczy wezmie w niej udziat, q) MENU PODSTAWOWE
predko$¢ poruszania sie punktéw oraz wigczy¢ lub wytg- 314@ MEXT q: RETURM PARAMETRY — otwarcie menu parametréw pro-
czy¢ dzwigk. jekaji
Gra ,BZZZZ” (nazwa pochodzi od dZzwigku wydawane- o I . "
go przez silniki kosmolotéw) jest jeszcze mniej skompliko- KLAPS! uruchomlenle, Projekc“
wana niz ,Jumping Jack”, ale moim zdaniem bardziej wcia- oCERAZEK Z ERY EKRAN — usunigcie tresci menu z ekranu.
gajaca. (Pod warunkiem, ze grajg dwie osoby, poniewaz Wszystkie funkcje menu sg nadal
komputer nie jest zbyt ciekawym partnerem). dostepne poprzez naciniecie od-
Jezeli nie posiadasz ,LIGHT CYCLE” a zainteresowat owiednich klawisz
Cie opis ,BZZZZ", pierwsze co musisz zrobi¢, to wprowa- . P . y |
dzi¢ do komputera ,Program 2” i nagra¢ go na tasme in- TASMA — otwarcie menu wspotpracy z
strukcjami: L magnetofonem
LET a$ = CHR$ 22 + CHR$ 1 + CHR$0 + ,BZZZ7" + | | ZAPAMIETANIE ~ — zapisanie aktualnej
CHRS 6: SAVE af LINE 10 zawartosci  $rodkowego sektora
Woprowad? teraz do komputera (usuwajac czes$¢ wiasnie ; ; ! g
nagrana na taéme) ,Program 3” i uruchom go instrukcja ekranu jako jednej z klatek (a..p).
RUN. Bedziesz teraz pytany 90 razy o linijki kodu maszyno- Program pyta o oznaczenie klatki
wego w zapisie heksadecymalnym (szesnastkowym), ktory BREAK — przerwanie projekcji filmu.
umieszczony jest w ,Programie 1”. Kazda linijka sktada sie »
z 28 znakow, z ktérych pierwsze 24 to 12 bajtéw programu, MENU ,,PARAMETRY . S
a ostatnie 4 to suma kontrolna (suma 12 bajtéw w jednej SEKWENCJA — zaprogramowanie  kolejnosci

linijce), ktéra umozliwia wykrycie bteddw.
Po wprowadzeniu catosci wtasciwy program nagrywany
jest automatycznie za juz umieszczong na tasmie czescig

.BZZZZ". WO] te k

12
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GRACZ1: @@ GRACZZ2:05@ STRHWEKEA:

133

kadréw, w ktérej bedg one wyswie-
tlane podczas projekcji Standar-
dowo SEKWENCJA = ,abcdefghij-
kimnop”
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N FILMOWCE

ZAPETLENIE — zapetlenie tasmy; projekcja se-
kwencji kadréw jest wyswietlana

W kotko”.

ROZCIECIE — odwrotnie do funkcji ZAPETLE-
NIE; sekwencja kadrow jest wy-
Swietlana jednorazowo

TEMPO —zmiana szybkosci  projekcji

(zwiekszenie wartosci parame-
tru TEMPO powoduje jej zwol-
nienie). Podanie TEMPO=0 po-
zwala na ogladanie poklatkowe
filmu. Standardowo. TEMPO =
1
MENU — powr6t do menu podstawowego.
MENU ,TASMA”
LADOWANIE KADRU — wczytanie z tasmy
zawartosci obrazu.
— wczytanie z tasmy
zawartoéci  wszystkich
klatek filmu, nagranych
uprzednio przy pomocy
funkcji NAGRANIE FIL-
MU.
NAGRANIE FILMU — nagranie na taséme obszaru pa-
mieci, zawierajgcego wszystkie 16 klatek filmu.

tADOWANIE FILMU

Tak zbudowany projektor jest jedynie narzedziem
pozwalajacym na wyswietlenie filmu; samo jego stwo-
rzenie jest zajeciem dos¢ trudnym i zmudnym. Praca
nad nim wyglada¢ powinna w nastepujacy sposéb:

a. przygotowujemy kolejno 16 (lub tyle, ile nam po-
trzeba) rysunkéw, nagrywajac je kolejno na tasmie.
Mozemy sie w tym celu postuzyé szerokg gamg opro-
gramowania. Ja stosowatem THE ARTIST i LOGO.

b. po wczytaniu 1 uruchomieniu projektora nagry-
wamy z kolei przy jego pomocy przygotowane obrazki
z tadmy i zapamietujemy je jako kolejne klatki.

c¢. Programujemy sekwencje, tempo i zapetlenie ta-
$my — i ogladamy efekt na ekranie.

d. Jezeli chcemy film zachowa¢ sobie na przy-
szlo$¢, nagrywamy go na tasme przy pomocy odpo-
wiedniej funkgji programu.

Jakkolwiek stworzenie w wyzej opisany sposob
dobrze animowanych, efektownych obrazéw wymaga
sporej cierpliwosci, wyniki potrafig nieraz wynagrodzi¢
trud. Polecam tez zapoznanie sie z zamieszczonym w
tym numerze artykutem poswieconym LOGO — inspi-
racjg i pierwszym zastosowaniem zamieszczonych tam
rozwigzan bylty wtasnie filmy animowane.

Marcin Waligorski

Oto dwa rozne kadry filmu, w ktorym widoczny napis jest
animowany w przestrzeni. Wszystkie stadia ruchu zostaty
zaprogramowane [ wykreslone w LOGO, a nastepnie za-
cieniowane przy pomocy programu THE ARTIST

Rys.3. Oto przykiad zbudowania filmu na catym ekranie.
Trick polega na tym, zZe tylko elementy obrazu lezqgce w
Srodkowym sektorze (pasy na jezdni, cien samochodu), sq
ruchome. Film powstat przy pomocy THE ARTIST.

MENU  — powr6t do gtéwnego menu.

1 REM +4+-=-=---— e e e e e e = +

2 REM + Projektor fFilmow +

3 REM + animowanydch +

4 REM + MARCIMN LWALIGORSKET +

S REM +-----cmmm e e e e e e e - = +

7T REM 4--c- e e e e e e e e e e - +

S REM + Inicjalizacja +

9 REM 4--—--- e e e e e e = +
1ad CLERR 32755

12 LET PetLa=@: LET Ekr=1

13 LET Tempo=1

15 LET S%="abcderfrghijklmnop"

16 BORDER 7: PAPER 7: INKE @: CLS
b S ol B +
18 REM + Procedura maszdnowa +
19 REM +4=-=---—-cce e e e e e e = = +
28 FOR k=32756 TO 32767

3@ RERD bajt: POEE k.,bajt

48 HEXT k

5@ DATA 35,0,128,17,8,72

&@ DATA 1,8,5,237,176,201

187 BREM +-----m e e e e e e e e - +
185 REM + Obs Luga menu +
189 BREM +------ - mm e e e e e e - +
11@ PRIMT AT 1@,2; "PROJEETOR
FILHOW ANIHMOWANYCZH'

12@ PRINT #@;RAT @.,@;"

125 IF Ekr THEWM PRIWT H®,AT
@,@;"Jarame try  HLaps!

Fkran mPazma Hapamie tanie
Areak "

153@ LET A%=IMNEEY%

135 IF A%<:"" THEW BEEFP .1,3@

l14@ IF A%="t" THEW GO TO 2@@

156 IF A%="e'" THEW GO TO 2@

16@ IF A%="p" THEW GO TO 482

1566 IF A%="k'" THEM GO TO &@@

176 IF A%="z" THEW GO TO S@@

19@ GO TO 13@

197 REM +----c-cemm e e e e e +
195 REM + 0Obsluga magne tofonu +
199 REM +------c-cmmm e e e e e e - +
208 PRIMNT H@,AT @,8; "Ladowanie
Hadru Fi Lmu Fagranie
Filmu EEnu "

285 LET A%=IMNEEYS

287 IF A%<:"" THEWN BEEFP .1,3@

21@ IF A%="m'" THEM GO TO 12@

228 IF A%="k" THEW GO SUE 278:
LOAD M% SCREEMS GO TO 128

2538 IF A%="f" THEW GO SUE 278:
LOAD M% SCREEMS GO TO 128

248 IF A%="n" THEW GO SUE 278:
SAVE ®M& CODE 32765 ,32765: GO TO
128

25@ G0 ToO 2as

267 BEM +--------m e e e e = - +
265 REM + pytanie o nazwe pLiku +
269 REM 4+--—- e e e e +
278 IMPUT "Mazwa plLiku 7" ,M%

28@ RETURM

EEF [FEN dom—mm——mm——mm—m e m—m e +
295 REH + Trdbk ekranu +
258 FElM docccm——om——om——om—m o m e +
S@@ LET Ekr=MOT Ekr

31@ IF HMOT Ekr THEW PRIMNT H2,AT @,
@;"

32@ PRUSE ZS@

I5T@ E0 TO 128

T [FEN doccooccoocooocoooooomooo +
395 REM + Zmiana parametrow +
5399 REM 44— e e e e e - +
4@8 PRINT #@,AT @,@; "Sekwencja
enpo Hapentlenie

Sozciecie Tenu "

485 LET A%=INKEY%

41@ IF A%<:"" THEW BEEFP .1,3@

42@ IF A%="m" THEW GO TO 12@

438 IF A%="s" THEW IRFUT
“"Sekwencja kadrow T";54%: G0 TO 4@@
44@ IF A%="t" THEMW IKHFPUT "Tempo

@... 1 F"; Tempo: GO TO 420@

45@ IF A%="z'" THEM LET Petla=1l: GO
TGO 4836

45@ IF A%="r" THEM LET PetlLa=@: GO
TO 488

47@ G0 TO 405

497 REM 4-----m e e e e e e e e e e - - +
495 REH + Zapamie tanie kadru +
499 REM +4------m e e e e e e e e e — - +
S@@ IMPUT "Oznaczenia kadru
(3...P)7 ", Z4%

S1@ IF Z%«<"a'" OR Z&:"z'" THEWM GO TO
sS0@

515 LET Mr= CODE (Z%) -97

S53@ POKE S2761, 12548 %Mr

S4@ RAMNDOMIZE USSR 32756

S5@ GO TO 1z2@a

597 REM 4-—-—--- e — — +
595 REM + Projekcja filmu +
599 REM 4-———--— e —— +
6@ POKE 3I2761,72

El1@ LET A%=54%

52@

55@ LET HMr= CODE I[(R%) -97

EdE POKE S2755, 12548 %Mr

E65@ RANDOMIZE USR 32756

ESS EBEEF .@0@02,45: PAUSE Tempo

EE@ LET A%=A% (2 TO LEMN I(A%))

EES IF IMEEY$="bk" THEW GO TO 12@
E7@ IF A%<:"" THEM GO TO &3@

55a@

E9@ IF Petla THEM GO TO &1@

TO@ GO0 TO 13@

Rys.4. Tutaj nie dato sie postqpic tak, jak na rys.S. Kaseta
VHS, poruszana w filmie, zajmuje dwa sektory ekranu,
za to film wymagat niewielu klatek. Prosta modyfikacja
programu spetnita te wymagania. Zarowno publikowana
ilustracja, jak tez wszystkie inne fazy ruchu widocznego
przedmiotu powstaty przy pomocy THE ARTIST z zastoso-
waniem techniki OVER-LAY.

R G L A
Rys.5. To wyglada jak oktadka gry COMMANDO, lecz nig
juz nie jest — mozna poréwnac! Niemal wszystkie postacie
widoczne na rysunku — tqcznie z Zotnierzem na pierwszym
planie — zostaty wprawione w ruch. Dodatkowe efekty strza-
tow i wybuchow powoduja, Ze na ekranie toczy sie bitwa
Jak prawdziwa”. Pomocny okazat sie znow THE ARTIST
(np. wybuchy zostaty wykreslone technikq PLOT-POINT).

13
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czyli
jaﬁ64

moze dogonic
Mclntosha

GEOS, czyli Graphic Environ-
ment Operating System (sys-
tem operacyjny porozumiewa-
jacy sie z uzytkownikiem na
drodze graficznej), jest syste-
mem nowej generacji, przezna-
czonym dla tych, ktoérzy pragna
mozliwie szeroko wykorzysty-
waé komputer, a rownoczesnie
nie maja ochoty na zmudne
studiowanie instrukcji obstugi
programéw uzytkowych.

C-64 pracujacy pod kontrolg systemu GEOS
do ztudzenia przypomina komputery stojace
o klase wyzej, jak np. ATARI 520 ST, Mclintosh
czy AMIGA. Charakterystyczne obrazkowe menu
pozwala na wybranie dowolne] funkcji bez doty-

choose printer
larm clock |
caleulator
preference magr
note pad
photo manager

text manager
=]

Rys.l GEOS przeznaczony jest dla ludzi, ktorzy nic
majq ochoty na Zmudne studiowanie instrukcji.

kania klawiatury. Postugujemy sie drgzkiem ste-
rowym (joystickiem) lub ,myszg”. Na firmowym
dysku, précz systemu operacyjnego znajduje sie
szereg programow uzytkowych GeoWrite, Geo-
Paint, Alarm Clock, Note Pad i Calculator. Kazdy
z tych programéw jest doskonale opracowany
i zastuguje na osobne omoéwienie.

Alarm Clock, czyli po prostu budzik, pozwala
na unikniecie wielu nieprzyjemnosci zwigzanych
z ,zasiedzeniem” nad komputerem. Dysponuje-
my zegarem czasu rzeczywistego z mozliwoscig
alarmu o ustalonej godzinie.

Calculator — tej nazwy nie trzeba ttumaczyc.
Po wywotaniu programu na ekranie ukazuje sie
cztero-dziataniowy kalkulator. Cyfry wprowadza-
my z klawiatury badz ,myszg”. Zaletg tego pro-
gramu jest fakt, iz mozna wywota¢ go w dowolnej
chwili, nawet podczas korzystania z dowolnego
innego programu uzytkowego.

Note Pad to po prostu notes, wykorzystujacy
do przechowywania danych dysk systemowy. Po-
jemnos¢ notesu wynosi 127 stron po 255 znakdw.

Nastepne dwa programy wymagajg nieco wie-
cej uwagi. GeoPaint jest doskonatym programem
graficznym, pozwalajacym tworzy¢ obrazy w 16
kolorach, przy wymiarach 640 x 800 punktow.

qeos | file | edit | font | style | options EEEEI_IH —— il (un —
T . [} L T \ =
Dear Gentelman

You use to know that xxxg

Rys. 2 Kalklator mozemy przywotac na ekran w kaz-
dej chwili, niezaleznie od tego, z ktorym programem
systemu pracujemy

deskTop info
choose printer
larm clock |
caleulator
preference magr
note pad
photo manager
text manager

Rys. 3 Notes Note Pad moze stuzyc¢ do pozostawienia
wiadomosci domownikom (o ile przyzwyczaimy ich,
aby po powrocie do domu wiqczali komputer).

Rozdzielczos¢ taka mozliwa jest do zrealizowa-
nia tylko w przypadku zastosowania odpowied-
niej drukarki (GEOS potrafi obstuzy¢ praktycznie
kazdy model). Jesli pracujemy na ekranie, moze-
my w obrebie catego rysunku dowolnie umiescic¢
okno 320 x 200 punktéw i w nim pracowac. Geo-
Paint oferuje wiele przydatnych narzedzi graficz-
nych, rézne wzory do wypetiania zamknigtych
przestrzeni itp. Mozliwe jest tez korzystanie
z banku gotowych rysunkéw — niestety, bank taki
nie jest dostarczany przez producenta, trzeba go
samemu stworzyé. Pod wzgledem tatwosci uzy-

PRZYCISK RESET

Czytelnikom mato doswiad-
czonym w sprawach elektro-
nicznych odradzamy samo-
dzielny montaz tego przycisku
i proponujemy dokonaé¢ ww.
przerobki pod okiem doswiad-
czonego fachowca.

Jednym z wielu udogodnien zastosowanych
w komputerach PLUS/4, C-16, 116 i 128 jest
przycisk RESET, ktéry umozliwia wyzerowa-
nie komputera bez koniecznosci wytaczania
go z sieci. Zazdro$nikéw — posiadaczy Com-
modore 64 pocieszamy, ze z fatwo$cig moga
sami wyposazy¢ swéj komputer w ten wygod-
ny guziczek. Warto takze wspomnie¢, ze uzy-
wanie tego przycisku jest znacznie bardziej

14 BAJTEK 3/87
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bezpieczne anizeli wytaczanie komputera
z sieci — sprzet nie jest wtedy narazony na
ewentualne przepiecia, a takze oszczedza sie
wytacznik sieciowy.

Zasada dziatania przycisku RESET pole-
ga na chwilowym zwieraniu z masa wejscia
reset mikroprocesora (patrz rys.1) co spowo-
duje jego catkowite wyzerowanie. Poniewaz
wyprowadzenie procesora jest potagczone z in-
nymi uktadami (np. 6526 — Complex Interfa-
-ce Adapter) — wecisniecie przycisku RESET
powoduje wyzerowanie catego komputera.
Odpowiednikiem programowym opisanej tu
przerébki jest SYS 64738

Do wykonania urzgdzenia potrzebne nam
beda nastepujace materiaty i narzedzia: do-
wolny przetacznik astabilny (moze by¢ nawet
wykonany z matego isostatu), dwa dtugie izo-

RESET

40

Ao

MOS 6502/6510/7501/8502

ITII_II_II_II_II_II_II_IL

RYSUNEK [ — Zasada dziatania przycisku RESET

lowane przewody (najlepiej linka), lutownica
o mocy do 25 W, cyna i kalafonia.

Skoro znamy juz zasade dziatania moze-
my sie zastanowié w jaki sposdb zamontowaé
nasz przycisk, gdyz mozliwe sg tu dwa roz-
wigzania: albo montaz na state w obudowie,
albo dodatkowa przystawka. W tym drugim
przypadku nalezy sig¢ zastanowi¢, do ktore-



Rys.4. GeoPaint pozwala tworzy¢ obrazy w 16 kolorach (640 x 800 punktow ).

cia i mozliwosci GeoPaint bije na gtowe starsze
programy typu Koalapainter czy Mi-croillustrator.
Catos¢ podobna jest do apple’ows-kiego Macpa-
int, tyle, ze przy dwukrotnie mniejszej rozdziel-
czosci oferuje 16 koloréw, ktérych MacPa-intowi
brakuje.

Przebojem GEOS-a jest GeoWrite, procesor
tekstu pracujacy w trybie graficznym. Pomijajac
typowe dla takich programéw cechy jak funkcje
wstawiania, usuwania czy wyszukiwania stow,

; 1
O 6 O
1 O 2
O 3 O
O

RYSUNEK 2 — Schemat wyprowadzen portu szere-
gowego
(SERIAL BUS) — widok z przodu

2—GND 6 — RESET
go z portébw bedzie nasz przycisk dotaczany
— najlepszym wydaje sie by¢ port szeregowy
(serial bus) z tym, ze niektore wersje C-64 nie
sq jak na zto$6 taczone z linia reset w tym por-
cie. Jezeli jednak potaczenie takie istnieje, to
wystarczy na odpowiednim szescio-bolcowym
wtyku osadzi¢ mikrowytacznik tak, aby zwierat
po wcisnieciu bolce 2 i 6 i przycisk jest goto-

warto opisa¢ szate graficzng powstajacego tek-
stu. Mamy do dyspozyc;ji kilkadziesiagt krojow pi-
sma w réznych rozmiarach, mozliwos¢ korzysta-
nia z banku rysunkdw, stworzonego przy pomocy
GeoPaint, a w efekcie — mozliwos$¢ przygotowa-
nia tekstu, ktoéry po wydrukowaniu nie ustepuje
pracom przygotowanym przy pomocy specjalizo-
wanych programéw typu NEWSROOM.

Poza istnieniem kilku warto$ciowych progra-
mow uzytkowych. GEOS — jak przystato na do-

22 / 1
z Cc A

1 12
A N

A, N, I, 12— GND

3 —RESET

RYSUNEK 3 — Schemat wyprowadzen portow: roz-
szerzajqcego (a) i uzytkownika (b) - widok z przodu

wy do uzytku. W razie konieczno$ci dotacze-
nia stacji dyskéw czy drukarki, tak wykonany
przetacznik umieszczamy po prostu w drugim
wolnym gniazdku drukarki czy stacji.

Na rysunku 3 przedstawiono wyprowadze-
nia portdéw: rozszerzajgcego (expansion port)
oraz uzytkownika (user port). Montaz na state
bedzie tatwiejszy o tyle, ze mozemy przyluto-

| geos i file | edit | options | page  font | style
1..|....I2....|....I3....|...I4
LEFTM CENTERO RIGHTO FULLO 4 JUSTIFICATION LINE 5P

Ttid @ Binge 18 poind
TAdn ib Curtive 17 point
This (s Bwinelle 18 point
This is Cﬁance*rg 24 P

This is Superb 24
This is Lory 24 point

Rys.5 GeoWrite potrafi o wiele wiecej niz przyzwycza-
ilismy sie wymagac od tradycyjnych edytorow tekstu.

bry system operacyjny — przyspiesza znacznie
(prawie dziesieciokrotnie) prace ze stacjg dys-
kéw, umozliwiajgc jednoczesdnie korzystanie z in-
nych programoéw. Umozliwia prace z dwiema sta-
cjami dyskéw, daje tez mozliwo$¢ dostosowania
stylu pracy do swoich upodoban — np. katalog
dysku moze by¢ wczytany jako zbiér obrazkoéw,
jako standardowy katalog uporzgdkowany wzgle-
dem nazw, dtugosci lub rodzaju zbioréw, wresz-
cie w dowolny inny, zdefiniowany przez uzytkow-
nika sposob.

Systemy dazace do maksymalnego uprosz-
czenia sposobu pracy z komputerem sg przy-
sztoscig mikroinformatyki. Technika wykorzystu-
jaca okna, ikony i ,myszke” pozwala na uzywanie
komputera bez instrukcji obstugi, przygotowania
fachowego i jakiegokolwiek wyksztatcenia w tej
dziedzinie. Miejmy nadzieje, ze i w polskich kom-
puterach kiedy$ zobaczymy na ekranie okno
z napisem ,wybierz rysunek i naci$nij klawisz
»myszki”.

wac przewody w dowolne miejsce Sciezki wy-
prowadzonej od koncoéwki 40 mikroprocesora
(czy to przy porcie szeregowym, czy w jakim-
kolwiek innym miejscu). Polecamy odnalezie-
nie najszerszego fragmentu tej $ciezki i luto-
wanie przewodu wtasnie tam. Sam przycisk
proponujemy wyprowadzi¢ na tylng Scianke
komputera, gdyz zabezpiecza to przed jego
przypadkowym wcisnieciem.

Opisane rozwigzanie pozwala na wyzero-
wanie komputera w 99% wypadkéw; tym nie-
mniej moga sie zdarzy¢ sytuacje, ze nawet
wciéniecie przycisku RESET nie spowoduje
wyzerowania, co nie wynika z dziatania same-
go urzadzenia lecz konstrukcji programu. Po-
prawno$¢ dziatania przycisku mozna spraw-
dzié¢ w nastepujacy sposéb:

1. Uruchomi¢ komputer;
2. Wykona¢ PRINT CHR$ (147) i RETURN;
3. wcisng¢ przycisk RESET.

Obraz powinien zwezi¢ sie na ok. 1 sekun-
de i powrdci¢ do zgtoszenia sie systemu, jak
po uruchomieniu komputera.

Michat Silski
Klaudiusz Dybowski
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Trzecie tegoroczne notowanie Bajtkowej Listy
Przebojéw i trzy najnowsze gry na Atari — to wynik
rosnacej popularnosci tego mikrokomputera. Ogo-
tem nadestano 5064 propozycji, gtosowano na 613
gier.

‘ BOULDERDASH # x x|«
2 SPYVsSSPYIl |« x x
3 CAULDRON x| |x|x
4 FIRE LORD & x| |x|x
5 TIGERS

INTHESNOW | x| |« =
6 BEACHHEADI & = = x =
7 GREATESCAPE o = | »
8 URIDIUM x| |xlx
9 SEVEN CITIES

OF GOLD e
o SPY Vs SPY ®| |x|x|x

Nagrode — klawiature muzyczng do Commodo-
re 64 — otrzymuje Adam Szukalski z Warszawy.
Nagrode ufundowata f-ma Electronics Export

Stawek

; »
NADAWCA: Ewa Rutkowska, 66-130 BOJADEA,
ul. Sulechowska 35.
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Jako dowoddca grupy desantowej
masz za zadanie uchwyci¢ przyczétek. Na silnie ufor-
tyfikowanym wrogim brzegu morskim musisz wysadzi¢
desant i umocni¢ sie stwarzajac baze do dalszego ata-
ku w gtab ladu. Dowddztwo armii liczy na Ciebie!

Na poczatku musisz podja¢ decyzje co do sposobu
forsowania brzegu. Prowadzg tam dwie drogi: tatwa
przez szerokie wejscie do zatoki i trudna przez waska
ciesnine. Jezeli jednak nie zdazysz szybko przeptynaé
przez szerokie wejscie, to straz nabrzezna zauwazy
Cie i przegrodzi wejscie. Wtedy trzeba ptyna¢ przez
naszpikowang minami cie$nine, ktérej bronig nabrzez-
-ne wyrzutnie torped.

Gdy znajdziesz sie w zatoce, musisz stoczy¢ walke
z flotg nieprzyjaciela. Masz do dyspozycji jedno po-
dwdjne dziato 40 mm. Z jego pomoca nalezy zestrzeli¢
atakujace wrogie samoloty. lloé¢ ich zalezy od wybra-
nej drogi do zatoki. Po trudnym przej$ciu przez cie$nine
samolotéw jest dwa razy mniej, niz po tatwym dojéciu
przez szerokie wejscie. Kazdy nie trafiony samolot
zbombarduje Twoje statki powodujac dwa uszkodzenia.
Statek uszkodzony dwadziescia razy idzie na dno.

Po zestrzeleniu wszystkich samolotéw czeka Cie
zatopienie pieciu wrogich okretéw. Strzelasz dziatem
250 mm. Specjalna aparatura informuje jak daleko od
celu pada pocisk. Jezeli bedzie to np. 400 jardéw za
blisko, to nalezy podnie$¢ lufe o 2 stopnie (400/200).

Teraz masz juz dostep do brzegu i mozesz wysa-
dzi¢ kolumne czotgéw. Trzeba sforsowaé nimi niebez-

pieczna, najezong minami, bunkrami i kigbami drutow
kolczastych droge, na koncu ktoérej znajduje sie gtéwny
punkt obrony wybrzeza — wielki bunkier z jedenasto-
-osobowg zatogg. Dziesieciu z nich pilnuje otwordéw
strzelniczych, a jedenasty odpowiada za dziato umiesz-
czone na szczycie bunkra. Dysponujesz czotgowym
dziatem 114 mm, ktérym mozesz niszczy¢é po drodze
pojedyncze strzelnice i wrogie czolgi, lecz uwazaj na
stupki i murki.

Po szczesliwym dotarciu do bunkra musisz strzelaé¢
w kolejno otwierajace sie otwory strzelnicze. Nie jest to
proste, a gorliwa obstuga dziata powoli, lecz nieubta-
ganie odwraca lufe w Twojg strone i w koncu strzela.
Jednym czotgiem na pewno nie zestrzelisz wszystkich
okienek. Wtedy trzeba prowadzi¢ w strone bunkra na-
stepny czotg. Lecz uwaga — droga bedzie trudniejsza!
Gdy trafisz w dziesiagte okienko, ostatni obronica nisz-
czy dziato i poddaje sie wysuwajac biatg flage.
Zdobytes brzeg!

Gra ma ciekawa, staranng grafike i bogatg oprawe
dzwiekowa. Daje mozliwo$¢ sterowania wszystkimi ro-
dzajami joystickéw jak i definiowania przyciskéw. Prze-
chowuje tez w pamigci pie¢ najlepszych wynikéw i imio-
na dowodcéw desantu.

Komputer: Atari 800XU130XE, Commodore 64/128,
ZX Spectrum 48K/+
Producent: US Gold

(mp)

MUZYCZNY KOMPUTER

Adam Szukalski, lat 12, zamieszkaty Warszawa, ulica
H. Junkiewicza 2 m.74, uczen VI klasy Szkoty Podsta-
wowej nr 114 — nagrodzony w konkursie Bajkowej Listy
Przebojéw.

Zainteresowania: informatyka, matematyka, muzyka
elektroniczna.

Sadzac po twoich zainteresowaniach komputerem,
ktéry posiadasz jest Commodore?

— Tak. Commodore 64 ze wzgledu na $wietny uktad
generujacy dZzwieki zaspakaja wszystkie moje potrzeby.
— Z jakich programéw muzycznych najcze$ciej korzy-
stasz?

— Najbardziej przyzwyczaitem sie do programu MU-
SIC COMPOSER.

— Mysle, ze nagroda w postaci klawiatury muzycznej
do C-64 napewno przyda ci sie do komponowania wta-
snych utwordw.

— Marzytem o niej od dawna.
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Byto ciemno i ponuro. przez warstwe ni-
skich chmur nie przebit sie ani jeden promyk wschodza-
cego stonca. Korony drzew spowijata gesta mgta. Wsta-
wat nowy dzien — 16 grudnia 1944 roku. Nagle w spokdj
i cisze poranka wdart sie grzmot dziat i huk setek silni-

kéw. Na nie spodziewajacych sig niczego zotnierzy czte-
rech amerykanskich dywizji runeta lawina ognia i stali.
Trzy niemieckie armie pancerne rozpoczety ofensywe.
W tym okresie wojska alianckie konczyty juz wy-
zwalanie Francji i szykowaty sie do wkroczenia na te-

rytorium Niemiec. Nikt nie przypuszczat, ze przez gory,
lasy i bezdroza Ardenéw mozna przeprowadzi¢ czotgi
— podstawowy $rodek walki. | chociaz juz dwukrotnie
(podczas wojny prusko-francuskiej i | wojny Swiatowej)
Niemcy dokonywali ofensywy w Ardenach, a moze wita-
$nie dlatego, w rejonie tym pozostawiono tylko kilka
stabych i niedo$wiadczonych jednostek. Niemcy wy-
korzystali to bezlitosnie. Przerwali front i skierowali sie
w strone Mozy. Alianci jednak szybko $ciagneli positki
i zatrzymali ich. Wyréznita sie przy tym amerykanska
101 DPDes (wstawiona juz walkami pod Arnhem), ktéra
zostata okrgzona w Bastogne, waznym wezle komu-ni-
kacyjnym. Niematg role w powstrzymaniu niemieckiego
natarcia odegrato takze lotnictwo, ktére sparalizowato
dowdz zaopatrzenia dla walczgcych oddziatow. Tym nie-
mniej aliancka ofensywa na Niemcy zostata op6zniona
0 6 tygodni.

Zapytacie, co to ma wspoélnego z komputerami. Otéz
kazdy moze sprébowac naprawi¢ btedy dowddztwa an-
-glo-amerykanskiego korzystajac z gry symulacyinej
LTigers in the Snow”. Gra przeznaczona jest dla dwoch
lub jednego gracza (mozna wtedy wybra¢ wojska, kto-
rymi sie kieruje). Symulowane sg praktycznie wszystkie
elementy pola walki, m.in. wptyw pogody na dziatalno$é
lotnictwa i przez to na zaopatrzenie wojsk, czas potrzeb-
ny do wtasciwego przygotowania obrony lub ataku itd.
Grajacy ma mozliwo$¢ dowolnego wyboru jednostek
atakujacych i atakowanych, wsparcia artylerii oraz stoso-
wanej taktyki walki (np. w obronie: kontratak, utrzymanie
pozycji, wycofywanie, dziatania opézniajace). Instrukcja
do gry liczy ponad 20 stron i forma przypomina instrukcje
do gier firmy ,ENCORE”. Warto sig jednak z nig doktad-
nie zapoznac¢, znacznie utatwia to planowanie operaciji.

Producent: Strategy Simulation Incorporated.
Komputery: Atari, Commodore, IBM X
(ziew)

gniewnie oczami i niecierpliwie tupie noga. Jezeli nie

A"l DORDEAR

potrafi znalezé wyjscia z sytuacji, nalezy nacisnaé
klawisz START, aby nie by¢ wspdlnikiem jego ztoSci.

Zadaniem Rockforda jest szukanie diamentow,
ktére przypadkiem albo by¢ moze z premedytac-

ja, kto$ zostawit w ciggu jaskin i grot. Bohater
drazy tunele, zbierajac znalezione na swej drodze
szlachetne kamienie. Bytoby to bardzo proste, gdyby
nie fakt, ze ten sam osobnik, ktory porozrzucat dia-
menty, poprzedzielat je okropnymi gtazami i blokami
skalnymi. Sprawia to, ze aby osiagnaé¢ zamierzony
cel nalezy wltozyé w gre maksimum wysitku.

Przed kazdym nastgpnym krokiem naprzéd
Rockford musi doktadnie oceni¢ sytuacje. Jeden
nieostrozny ruch i lawina gtazéw zasypuje naszego
bohatera, przez co traci on jedno ze swoich trzech
wcielen. Chwila nieuwagi, bgdZz utamek sekundy
opdznienia powodujg, ze kamienie spadajg na dro-
ge, po ktdrej sie porusza.
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ROCKFORD CZYLI LOWCA DIAMENTOW

Jezeli chcesz mie¢ oczy czerwone
z niewyspania i wpatrywania sie w telewizor, a palce
rgk tak obolate od trzymania joysticka, ze z trudem
bedziesz mégt je wyprostowaé — polecam Ci jedna z
najbardziej zabawnych i rozwijajacych gier na ATARI
firmy FIRST STAR SOFTWARE o dZzwiecznym tytule
,BOULDER DASH".

Ma ona te zalete, ze na pewno nie wykonczysz
swojego joysticka. ,BOULDER DASH” wymaga od

gracza pewnego wysitku intelektualnego, a nawet
znajomosci niektérych praw fizyki oraz umiejgtnosci
trafnego przewidywania.

Gwarantuje, ze po trzech dniach i nocach gra-
nia wcale nie bedziesz znudzony ,BOULDER DA-
SH’em”, a wrecz przeciwnie.

W grze moga uczestniczyé dwie osoby. Steru-
ja one matg, niepozorng istotg o imieniu Rockford.
Rockford, kiedy mu sie co$ nie powiedzie, mruga

Nie jest to jedyne utrudnienie. Niezwyciezony i
nieokietznany Rockford spotyka podczas penetracji
jaskin kilku dodatkowych nieprzyjaciét. Sg to: motyle,
ktore w zetknieciu ze spadajagcymi gtazami zamie-
niajg sie w diamenty; tajemnicze latajace bomby-pu-
tapki; bulgoczace zrédta lawy oraz inne osobliwosci.

Kiedy Rockford zbierze ustalong ilo$¢ diamentéw
sekretne drzwi otwierajg swoje podwoje i nastepuje
przejscie do nastepnej jaskini. Jest ich do zwiedze-
nia szesnascie. Rockford w kazdej grocie moze wy-
braé jeden z pieciu mozliwych pozioméw, na ktérym
chce przebywac. Przejscie w ramach jaskini z pozio-
MU nizszego na wyzszy wigze sie z uzyskaniem pre-
mii w postaci dodatkowego Rockforda, ale réwniez z
wigkszg ilodcig diamentéw do zebrania, w krétszym
czasie.

Teraz musze juz i8¢, bo jestem witasnie na dobrej
drodze do sukcesu. Juz druga jaskinia, a siedze do-
piero czwarty dzien.

Komputery: Atari 800 XL/130XE, Commodore 64
Producent: First Star Software

(mp)
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JAK REKLAMOWAC BIURO
ATA R | S|E W BAJTKU? UStUG KOMPUTEROWYCH

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja ” BONUS

Wydawnicza (Redakcja Wydawnictw Po-

radniczych i Reklamy), 04—028 Warszawa, @ PROGRAMY

Al. Stanéw Zjednoczonych 53, pokéj 313. @ LITERATURA

Tel. 10-56-82. — ATARI —

, — AMSTRAD —
Cena ogtoszen: 200 zt za 1 cm — 7ZX SPECTRUM —

INSTRUKCJE 4 OPISY plus dodatki za kolor 04-111 Warszawa,ul. Grochowska
LITERATURA B 1600 . 244,

KATALOGI - GRATIS
SZKOLY | KLUBY - znizka EKLOR SOFTWARE B B
WYSYLKA NA CALY KRAJ OFERUJE DO SPRzEDAZY [NALIL LRV Z®

WYPOZYCZALNIA PROG RAMOW PROGRAMY DO ZX SPECTRUM: B programy uzytkowe, gry

Kasete nr 1 cena 890,— poczta
opis Bajtek 7/86

LU Kasete nr 2 cena 1390,— . B programy na zamowienie

D'H' ”SEZAM Ilp'7 g' 16-1 9 Kasetz nr 3 cena 1490.— (kﬁtﬁloger—automatyczne INFORMAX 02-791 Warszawa.
alogowanie programow )

00-849 WARSZAWA UPT 66 Bibljot%ka—baga ganych dla ul. Meander 21 m. 20 D
S kr 1 4 posiadaczy wielu programow -15
- p " TV — test— testertelewizora i

monitora

ZX — test — pefen test ZX

Spectrum
Niespodzianka — ?

Kasete nr 4 cena 1490,.— Mutorere — gra logiczna
L— gralogiczna ,
Bridge — polskojezyczna wersja L, :
Bridge2 wymienmy programy (Dyski).
Totolotkownia — komputerowa

analiza gier losowych A Pawet Ciagto, Mokotowska 21
) Eor S DTSy polskd /204, 77-310 Debrzno.
Pro ramy, I 1teratura Wszystkie programy w jezyku polskim pisane G-4
ATA l 5 - 16 specijalnie dla Elkor Software. Zamowienia kie-
= = = rowaé na kartkach pocztowych: ELKOR Softwa-
Naitan 1e W PO ! sce ! re, 60-120 Poznan 7, skr. pocz. 24. Wysytka za
P-16, 15-057 Bi alystok 24 zaliczeniem pocztowym. Nie przyjmujemy prze- KASETY KOMPUTEROWE Firma JAGEK KOK-

lewdéw pocztowych. SKI 05-815 Opacz k/Warszawy ul. Centralna 10
te I - 419_397 D-23 C przy staciji kolejki WKD.
D-194

PROGRAMY DO KOMPUTEROW ZANIM KUPISZ KUPILES
KOMPUTER KOMPUTER

S E )| X81IXSPECTRUN R ZAozvon oz
=l —ATARIS00KL— || e @ LI O D

POLEC A- PORADY: ATARI
. | — WYBOR SPRZETU COMMODORE C-16, 116,4
— — ZASTOSOWANIA AMSTRAD
CENA PROGRAMOW OPROGRAMOWANIE VIC20, C-64
Z KASETA INSTRUKCJE SHARP
POSREDNICTWO MSX
880, —2.400Zt ZLECENIA IBM

WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJI

Katowice 40-337 skr. poczt. 2788 G-66 Al. Ujazdowskie 18 m. 14 Warszawa w g. 9-18

SYSTEM Sp z o. o.

CENTRUM MINIKOMPUTEROWE

Prowadzi: jako jedyne w Warszawie salon sprzedazy minikomputerow
OFERUJE:

przedsiebiorstwom oraz osobom prywatnym po konkurencyjnych
cenach:

* duzy wybor konfiguracji sprzetu kompatybilnego XT/AT

* bogaty zestaw drukarek

* minikomputery serii Amstrad — Schneider

* inne (ATARI, COMMODORE, SPECTRUM)

Przedsiebiorstwo prowadzi rowniez SKUP sprzetu Warszawa, ul. Wolska rog Miynarskiej (przejscie podziemne
— obok Domoéw Centrum Wola) tel. 32-80-93 godz. 11-19. K-2




PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

~ NASTEPNY KROK

Zacznijmy od kilku aneksow do
hasta tej kolumny. Programowaé
rzeczywiscie moze kazdy, ale ... Po
pierwsze, nie kazdy musi — mozna
korzysta¢ z komputeréw nie umie-
jac programowac. Po drugie, pewne
nieskomplikowane zadania mozna
wykona¢ programujac byle jak. Jesli
jednak chcemy pisa¢ programy roz-
wigzujagce duze, powazne zadania
nie wystarczy po prostu programo-
wac. Trzeba programowac¢ dobrze.
Bez wdawania sie w zawite rozwa-
zania, czy jest to sztuka, czy tylko
rzemiosto, mozemy zauwazyé¢, ze
dobremu programiscie potrzebne
sg zarowno praktyka jak i pewien
zasob wiedzy fachowej. Zeby mieé¢
jedno i drugie potrzebny jest pewien
naktad pracy. Tym artykutem rozpo-
czynamy cykl adresowany przede
wszystkim do tych, ktérzy chca taki
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naktad ponies¢. Niestety praktyke
musicie sobie zapewni¢ sami — je-
dyna metoda, ktéra ja znam, to pi-
sanie i uruchamianie programow.
Roéwnoczesnie chce Was przestrzec,
ze ,,Bajtek” nie jest i nie moze byé
podrecznikiem programowania. Dla-
tego nie oczekujcie systematyczne-
go, podzielonego na kolejne lekcje
wyktadu. Bedzie to raczej przeglad
podstawowych wiadomosci o pro-
gramowaniu i o metodologii progra-
mowania, w miare moznosci uzupet-
niany pozytecznymi ciekawostkami.

Nie mozna jednak zapominaé¢
o potrzebach tych, ktoérzy dopiero
zaczynaja. Dlatego bedziemy pi-
sa¢ rowniez o rzeczach zupeinie
podstawowych, co z kolei nie jest
zapowiedzig kursu BASIC-a. Umie-
jetno$¢ programowania i znajomos¢
konkretnego jezyka programowania

cz. 1

to dwie roézne rzeczy. My bedziemy
sie zajmowac¢ ta pierwsza — jezy-
kom ,Bajtek” poswiecit juz sporo
miejsca.

Dzi$ zaczniemy nie od programo-
wania, lecz od uporzadkowania wia-
domosci, ktoére przy programowaniu
moga sie przydaé. Bardzo czesto
uzywany w informatyce jest szesnast-
ko-wy system zapisu liczb, nazywany
réwniez hexadecymalnym (ang. he-
xade-cimal). Jest to system pozycyj-
ny, dziatajacy doktadnie tak samo jak
systemy: dziesigtny, 6semkowy, czy
dwdjkowy, opisane w numerze 12/86
.Bajtka". Podstawg systemu jest 16,
do zapisu liczb potrzebujemy szesna-
stu znaczkoéw, czyli cyfr systemu sze-
-snastkowego (analogicznie do dzie-
sieciu  znaczkow: 0,1,2.....9, czyli
dziesieciu cyfr systemu dziesietnego).
Poradzimy sobie biorac cyfry dziesiet-

ne, a jako brakujace szes¢ wykorzy-
stamy litery A,B,C,D,E,F. Odpowiadajg
one kolejnym dziesietnym wartosciom:
10,11,12,13,14,15. Tam gdzie liczby
szesnastkowe moga sie myli¢, np. z
dziesietnymi, zaznaczamy je piszac
na koncu litere H, np. 197H.

Kilka przyktadéw liczb szesnastko-
-wych i ich warto$ci dziesigtnych:

1AH=16°xA +16"x1=1x10 +
16x1=26

234H = 16° x 4 + 16" x3 +162 x2 =
1x4 + 16x3 + 256 x2 = 564

FFFH =16°x F + 16" x F + 162 x F
=1x15+ 16 x 15 + 256 x 15 = 4095

Z powyzszych przyktadéw widac¢ od
razu jak przeliczy¢ liczbe szesnastko-
-wg na dziesietng. Jak zrobi¢ to w dru-
g3 strone napisze za miesigc, bo moze
sprébujecie wymysle¢ to sami. System



szesnastkowy  zyskat

popularno$é
dzieki ogromnej fatwosci przeliczania
miedzy nim a systemem binarnym.
Dwojkowe reprezentacje wartosci cyfr
szesnastkowych sg nastepujace:*)

0=0000 4=0100 8=1000 C = 1100

1=0001 5=0101 9=1001 D = 1101
2=0010 6=0110 A=1010 E=1110
3=0011 7=0111 B=1011 F=1111

Widaé, ze kazdej cyfrze odpowiada
czterocyfrowa liczba dwdjkowa, wiec’
konwersje wykonujemy mechanicznie
zastepujac kolejne cyfry odpowiednig
czworka bitéw, np. E1A9 ma wartos¢
binarng  111000011010. Oczywiscie
konwersja dziata w obie strony, .< Licz-
be dwdjkowg dzielimy na czwérki bi-
téw, zaczynajac od prawej strony,- z le-
wej mozna dopisac tyle wiodacych zer,
ile brakuje do petnej czworki. Przyktad:

1101011101 (czyli

0011 0101 1101) = 35D

Zauwazmy, ze zawarto$¢ jednego
bajtu (8 bitdbw) mozna zapisac przy po-
mocy dwucyfrowej liczby szesnast-ko-
wej o wartosci od 00 do FF (dziesietnie
jest to od 0 do 255). Ten sposoéb re-
prezentacji jest czasami wygodniejszy
od dziesietnego, bo tatwo zobaczyé,
ktére bity maja warto$¢ 0, a ktére 1.
Piszg¢ o tym, gdyz czasami w progra-
mach chcemy uzywaé pewnych szcze-
gblnych komérek pamieci, ktérych
zawartosci nie nalezy traktowac jako
zwyklych liczb, lecz jako ciagi bitdw,
z ktérych kazdy niesie inng informa-
cje. Przyktadem moze by¢ zawartosé
zmiennej ST (STATUS), lub rejestrow
generatora dzwieku na Commo-dore
C-64. | chociaz najczesciej sztuki z
bitami robi sie przy programowaniu w
assemblerze, to np. na C-64, BASIC i
PASCAL pozwalajg czyta¢ zawartosé
roznych rejestréw (instrukcja PEEK) i
zmienia¢ ja (POKE). Szczegéty tech-
niczne trzeba znalezé w odpowiedniej
dokumentacji, a autorzy dokumentacji
czesto stosujg zamiennie system dzie-
sietny, dwojkowy i szesnastkowy, wiec
mimo pozornie teoretycznego wygla-
du, nasze rozwazania moga sie przy-
da¢ w praktyce.

Wszystko to pigknie, powie ktos,
ale m¢éj BASIC ,zna” tylko liczby dzie-
sietne, jak w takim razie dowiedzie¢
sie czy okreslony bit ma wartos¢ je-
den? Majac do dyspozycji tylko ope-
racje na liczbach dziesietnych musimy
L0szukac¢” komputer, czyli potraktowacé
interesujacy nas bajt (np. pobrany przy
pomocy PEEK) jako liczbe dziesietna.
Jak operujac na liczbach dziesietnych
dobra¢ sie do pojedynczych bitéw?

Przypomnijmy, ze operacje logicz-
ne AND i OR, na og6t uzywane do
budowy ztozonych warunkéw logicz-
nych, moga pracowaé réwniez jako
operacje na liczbach dziesietnych. Ich
dziatanie jest wtedy nastepujace: obie
liczby zapisane sg w postaci dwojko-
wej, jako ciggi bitow réwnej dtugosci,
bity do operacji pobierane sg parami,
po jednym z kazdego argumentu, wy-
nik dla kazdej pary zalezy tylko od jej
wartoéci — nie ma zwigzku z resztg
argumentu. Dla operacji AND wynik

jednej pary jest rowny 1 wtedy i tylko
wtedy, gdy oba bity sg 1 (w pozosta-
tych przypadkach 0). Dla OR wynik jest
0 wtedy i tylko wtedy, gdy oba bity sa
0 (w pozostatych przypadkach 1). Zno-
wu przyktad:

AND 100111001 OR 0010001
010101111 11000100
000101001 11010101

Zauwazamy, ze jesli X — dowolna
wartosé binarna (0 lub 1), to
AND  XXXXXXX OR  XXXXXX
maska 00010000 mask 00010000
000X0000 XXX1XXX
czyli zastosowanie odpowiedniej ma-
ski i operacji AND przenosi do wyniku
warto$¢ tylko jednego, wybranego bitu.
Pozostate bity na pewno sg réwne 0,
wiec wartos¢é tego wybranego fatwo
ustali¢, sprawdzajac czy caly wynik
jest rowny 0. Operacja OR pozwala
wstawi¢ jedynke, ustawiong w wybra-
nym bicie maski, do bajtu bez zmiany
wartoéci pozostatych bitéw. Oczywi-
Scie kilka kolejnych OR i AND pozwoli
stworzy¢ kazda potrzebng kombinacje
zer i jedynek. Mozna réwniez uzywacé
masek majgcych kilka jedynek.
Jeszcze tylko musimy zbudowacd
maske, postugujac sie liczbami dzie-
sietnymi. Przypomnijmy sobie sys-
tem binarny: na kolejnych pozycjach
(bitach) stoja kolejne potegi dwoijki, a
kazda z nich ma znang warto$¢ dzie-
sietng. Popatrzmy na bajt: Bity:
b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1 b0
Potegi: 27 26 25 24 23 32 21 20
Dziesietne:128 64 32 16 8 4 2 1
Nie trudno zgadna¢, ze maska, kto-
ra wytnie bit b5 jest po prostu liczba
32,. itd. Przyktady:
ustawi¢ b6 na 1 w bajcie o adresie
100:
POKE 100, PEEK(100) OR 64
sprawdzi¢, czy bit b3 w zmiennej
A% jest = 0:
IF (A%
»,b3 =07
sprawdzi¢, czy bajt 5537 ma bity b1
i b5 réwne 1:
IF (PEEK(5537) AND 34) = 34
PRINT ,b1=1ib5=1"
(oczywiscie 34 = 32 + 2, maska za-
wiera dwie jedynki: 00100010).
UWAGA: przy wszystkich opera-
cjach bitowych nalezy postugiwaé sie
liczbami (statymi i zmiennymi) catko-
witymi, czyli typu INTEGER. Zmienne
rzeczywiste zapisywane sg w maszy-
nie w catkiem inny sposo6b niz oméwio-
ny przez nas zwykty system binarny.
Na zakonczenie pytanie: jak spraw-
dzi¢, czy warto$¢ zmiennej catkowitej
jest parzysta? Jak zrobi¢ to samo nie
korzystajac z operacji AND? Odpo-
wiedz oczywiscie za miesiac.

Andrzej Pilaszek

AND 8)=0 PRINT

*) Jesli interesuje Cie dodawanie w aryt-
metyce binarnej mozesz je przesle-
dzié na podstawie tej tabelki. Kolejna
w kolumnie liczba dwéjkowa powstaje
przez dodanie 1 do poprzednie;.

PRZED EKRANEM
~—NAPRAWDE

— NIE SWIECI
GARNKI LEPIA

Propozycja stworze-
nia wiasnej bazy da-
nych (,,Bajtek” 8/86)
przypadia do gustu
czesci naszych Czytel-

nikow. pzis przedstawie dwa z na-
destanych programéw. Oba, mimo pew-
nych zastrzezen, moga z powodzeniem
spetniaé zaplanowane funkcje i chciat-
bym w tym miejscu przekaza¢ stowa
uznania dla Autorow. Uwag zawartych
w dalszej czesci prosze nie traktowac
jako surowg krytyke, lecz raczej jako
rady co jeszcze warto wzigé pod uwa-
ge przy projektowaniu programéw tego
typu.

Autorem pierwszej bazy, uruchomio-
nej na Atari 800XL jest JERZY FIOLKA
z Warszawy. Bezposrednio po zatado-
waniu programu na ekranie pojawia si¢
nastepujace menu:

Fkk MENU Kkk
1) Wprowadzanie zapiséw.
2) Zmiana zawartosci zapisow.
3) Podaje pierwszy napotkany zapis wg
dowolnego wzorca.
4) Podaje wszystkie napotkane zapisy
wg dowolnego wzorca.
5) Zapis bazy z kasety.
6) Zapis bazy na kasete.
7) Kasowanie zapisow.
8) Zaktadanie bazy. KASUJE STARA!!!

Wybierz pozycje

UWAGA: w kazdej sytuacji ,pusty”
RETURN powro6t do MENU.

Brakuje troche mozliwosci dowie-
dzenia sie czego$ blizszego o ogdlnych
zasadach pracy z programem — mogto
by to by¢ np. kilka ekranéw tekstu, wy-
Swietlanych po wybraniu (nieistniejacej
w tej chwili) opciji: ,Wys$wietlanie skréco-
nej instrukcji”. Na szczeécie po wybra-
niu poszczegdlnych punktow z menu
program informuje co robi¢ dalej. Np. w
punktach 3, 4 prosi o podanie wzorca.
Jak funkcjonuje wzorzec niestety trze-
ba zgadng¢ samemu. Ot6z baza jest
to ciag rekordéw, z ktérych kazdy moze
zawiera¢ tekst Jesli podamy wzorzec,
np. arb to program znajdzie teksty za-
wierajace w sobie cigg znakéw arb np.
Barbara, rabarbar itd.

Brak tablic tekstowych w kompute-
rze Atari autor omingt zapisujac rekor-
dy jako jeden dtugi tekst, w ktérym re-
kordy rozdzielone sg znakiem @ Znak
ten oczywiscie nie moze byé zawarty w
tre$ci wpisywanych rekordéw. Program
informuje o tym zakazie, ale niestety nie
sprawdza czy uzytkownik go nie ztamat.
Nieco inaczej wyglada baza danych na
Spectrum, ktérej autorem jest MARCIN
WITKIEWICZ z Warszawy. Gtéwne

menu jest tu nieco ubozsze (PRZEGLA-
DANIE, WYSZUKIWANIE, ZAPISYWA-
NIE, DOPISYWANIE, ZMIANY), ale po
wybraniu kazdej z funkcji otrzymujemy
nastepne menu (kazda z funkcji ma
wiasne), pozwalajgce wybieraé bardziej
szczegbtowe czynnosci. Wyswietlane
sg takze utatwiajace prace wyjasnienia.

Kazdy rekord bazy sktada sie¢ z
trzech pdl, nazwy p6l mozna wybraé
samemu, wyszukiwanie rekordéw odby-
wa sie przez poréwnywanie podanego
przez uzytkownika wzorca z zawarto-
$cig pierwszego pola kazdego rekor-
du. Wzorzec porownywany jest tylko
z poczatkiem, tekstu, tzn. tekst Bajtek
bedzie znaleziony dla wzorcow takich
jak Baj, Ba, Bajtek, natomiast (w prze-
ciwienstwie do bazy Atari) nie bedzie
znaleziony dla wzorcow: ajt, jtek, itd.
Ktéra z metod jest lepsza — to zalezy
od konkretnego zastosowania. Najlepiej
by byto, gdyby uzytkownik miat do wy-
boru obie.

W bazie miesci sie na state 100 re-
kordow. Te, do ktérych nie wpisaliSmy
danych przechowywane sg jako puste.
Przy zapisie danych podajemy numer
rekordu, do ktérego maja zostaé wpisa-
ne. Program wys$wietla numery pustych
rekordéw, ale to za mato, powinien jesz-
cze sprawdzié¢, czy rekord, ktory wy-
bratem jest naprawde pusty — brak tej
kontroli moze spowodowaé przypadko-
we zniszczenie poprzednio wpisanych
danych. Okazuje sie jednak, ze zaufa-
nie do uzytkownika jest typowg cecha
(przypomnijmy znak @ w bazie Atari).
Nastepnym jego objawem jest pytanie
czy baza juz jest wczytana z kasety.
Tego typu informacje program jest w
stanie zapamietywac sam.

| jeszcze rzecz wspdlina w obu ba-
zach: po wybraniu opcji ,poprawianie
rekordu” catg zawarto$¢ trzeba wpisac
na nowo. Duzo wygodniej jest jesli sta-
ra zawarto$¢ wyswietlimy na ekranie a
uzytkownik moze przesuwac sie po niej
kursorem i nanosi¢ poprawki — po co
pisa¢ na nowo 100 znakdw, jesli tylko
jeden jest zly, a pozostate dobre.

Na zakonczenie raz jeszcze chciat-
bym podkresli¢, ze rozwigzania, ktére
sugeruje znajdujg sie zwykle w powaz-
nych bazach danych, tworzonych przez
zespoty zawodowych programistow.
Dlatego nie mozna mie¢ za zte komus
kto samodzielnie stworzyt pierwszg w
zyciu baze, ze nie wszystko wzigt pod
uwage.

Programy, ktére otrzymatem wyko-
nujg zadanie, do ktérego zostaty prze-
znaczone i to jest najwazniejsze-Dzig-
kuje za ich nadestanie i zycze Autorom
dalszych sukceséw.

a.p.

23

BAJTEK 3/87

http://ww. t2e.pl/



PODSTAWY

DREWNIANY

Sprobujmy zrozumieé, jak mozna praktycznie zrealizowac przy

pomocy urzadzenia przyjmujacego tylko dwa stany, tak abstrak-

cyjne czynnosci jak operacje matematyczne. Czyli, po prostu, jak

sie to robi, ze to dziata!

Jak mozna sobie to wyobrazi¢? Sprébuje w
tym pomaoc. Aby to wszystko byto nam bardziej
bliskie, stworzymy sobie nie mate krzemowe
urzadzenie, w ktérym ptyng malenkie elektrony,
ale duze drewniane, o nazwie flip-flop (rys. 2), w
ktérym role tych ostatnich spetniajg kulki (rys. 1).

Przyjrzyjmy sie teraz blizej dziataniu flip-flopa.
Gdy wahadetko jest w potozeniu poziomym (rys.
1a), umowmy sie, ze jest to jego poziom niski,
czyli stan zero, gdy jest w potozeniu pionowym
(rys. 1 b), jest to jego poziom wysoki, czyli stan
jeden. Przelot kulki przez flip-flopa zmienia jego
stan i ustawia z zera na jeden lub na odwro6t.
Ustawienie wszystkich flip-flopdw w urzadzeniu
okresla jego stan. Ciekawi mnie czy wszyscy
wierzga, ze tak skonstruowane urzgdzenie moze
co$ policzy¢? Zaraz to jednak udowodnie. Za-
mierzam wykonac dos¢ prostg operacje dodawa-
nia 3 + 7. Mozna tu sie usmiechna¢ i pomyslec,
co to za komputer, ktory nic bardziej skompli-
kowanego nie potrafi. Ale prawdziwy komputer
posiada bardzo duzo weztdw, a ten tylko cztery.
Flip-flop przyjmuja dwa potozenia, czyli zapre-
zentowana konstrukcja, jesli bedzie dziatata to w
systemie dwéjkowym. (Przypomnij sobie artykut
z n-ru 12'86 Bajtka — ,Dwa palce komputera").
Dla utatwienia przyjmijmy, ze wskazniki pisane
matymi cyframi w indeksie przy liczbie oznaczajg
w jakim systemie jest ta liczba napisana.

L. |
Rys. la
1
s e ]
Rys. 1b
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Zatem komputer start. Jest on w stanie ,ze-
rowym" (rys. 2a). Siadamy przed klawiaturg i
wciskamy liczbe trzy, tzn. wrzucamy dwie kulki
do kanatéw A i B. Na rysunku 2b wida¢, ze tak
jest rzeczywiscie. Dwa pierwsze sasiednie flip-
-flopy wychylity sie co daje liczbe trzy 112=310
na naszym ekranie. Nastepnie wciskamy liczbe
siedem, wrzucajg trzy kulki do kanatéw A, B, C
(1112=710). Po wykonaniu tej operacji stan wy-
soki przyjmuija flip-flopy w kanatach B i D (rys.
2c). Otrzymali$my stan komputera réwny 10102
=1010. A wiec zgadza sie!

Dzwonek przed urzgdzeniem stuzy do sy-
gnalizacji przekroczenia zakresu pojemnoSci
urzadzenia, czyli suma nie moze przekraczaé
15 (11112=1510).

Na rys. 3a i b przedstawiony jest inny sposéb
realizacji flip-flopdw. Kierunek wychylenia waha-
detka sygnalizuje stan flip-flopa.

Kto$ teraz moze powiedzieé: no i dobrze, ta
niesamowita konstrukcja nawet co$ policzyta,
ale ostatecznie to bardziej przypomina kalkula-
tor (i to bynajmniej nie kieszonkowy) niz kom-
puter.

Witasciwie to trzeba sie z powyzszym zgo-
dzié, ale jest takie mate ,ale".

Podany przyktad dodawania binarnego
(dwojkowego) po uwazniejszym przeczytaniu i
zrozumieniu pokazuje mechanizm arytmetyki
dwoéjkowej, tzn. przesuwanie sie standéw zero-
-jedynkowych tu w przypadku dodawania. Taka
sama istnieje w komputerach, i tu czas na dru-
ga niespodzianke. Mikroprocesor, tzn. ten moézg
komputera wiasciwie niewiele wiecej potrafi.
Dodatkowe funkcje to: umiejetno$¢ przesytania
konkretnych stanéw zer i jedynek miedzy réz-
nymi cze$ciami (weztami) komputera, wykony-
wanie oprécz operacji arytmetycznych operacii
logicznych na stanach komputera, tzn. sumy i
iloczynu logicznego. Tym jednak zajmiemy sie
w nastepnych odcinkach.

Krzysztof Czernek

KOMPUTER ——

A—
B _ —
C___ ——
D___ —
VoS
%_‘:: — el A —
— ___1 —

Rys. 2b
A=
B — )
C—.. —L —
D___ | —
=L —
—‘l l\
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PRZEWODNIK PO ZX SPECTRUM

Doczekali$my sie wreszcie pierwszej, z prawdziwego
zdarzenia ksigzki poswieconej ZX Spectrum. Jest nig
wydany przez Wydawnictwa Komunikacji i kacznosci
,Przewodnik po ZX Spectrum" Krzysztofa Kurytowicza,
Dariusza Madeja i Krzysztofa Maraska. Dwoch pierw-
szych autoréw nasi czytelnicy pamigtajqg jeszcze z pierw-
szych numerdw ,starego” Bajtka.

Ksigzka zawiera 9 rozdziatéw adresowanych do uzyt-
kownikéw o réznym stopniu wtajemniczenia. Moze ona
zainteresowac¢ nie tylko tych, ktérzy po raz pierwszy
usiada przy klawiaturze, ale réwniez bardziej doswiad-
czonych programistow poszukujacych szczegétowych
wiadomosci na temat systemu.

Pierwsze strony majg na celu zaznajomienie z pod-
stawowymi zasadami obstugi Spectrum i jego budowa.
Zawieraja tez wiele cennych wskazéwek praktycznych.
Dalsza lektura wprowadza w $wiat instrukcji BASIC-
-a i regut postugiwania sie nim. Opis przeplatany jest
przystepnymi objasnieniami stosowanych terminéw in-
formatycznych oraz duzg iloscig przyktadéw. Czytelnika
majacego wiekszg praktyke zainteresujg z pewnoscig
szczegbtowe informacje dotyczace struktury pamieci
RAM oraz przeznaczenia zmiennych systemowych.

Bardzo starannie opracowany jest rozdziat poswig-
cony grafice. Autorzy stusznie podkres$laja jej duze zna-
czenie nie tylko przy pisaniu gier. Oméwiono sposoby
czytelnej prezentacji wynikow obliczen i tworzenia wy-
kresow, ilustrujgc je konkretnymi przyktadami. Wiele
uwagi poswiecono budowaniu witasnej grafiki podajac

gotowe procedury rozszerzajgce standardowy generator
znakéw. Nie brak réwniez danych na temat animacji ob-
razu. Szkoda natomiast, ze autorzy nie napisali wiecej
o wspotpracy z drukarkg. Péttorastronicowa wzmianka to
stanowczo za mato.

Kolejny rozdziat dotyczy programowania w asemble-
rze. Zrozumienie poruszanych tu problemoéw jest znacz-
nie trudniejsze, ale za to pozwala gtebiej siegnaé do
oprogramowania systemowego. Mozna tu dowiedzie¢
si¢ wigcej o zmiennych systemowych, wykorzystywaniu
procedur z pamieci ROM i wspétpracy z urzadzeniami
zewnetrznymi. Takze piraci znajdg co$ dla siebie, bo-
wiem autorzy przeznaczyli pare stron na sposoby za-
bezpieczania programéw i famania tych zabezpieczen.

Dalsza cze$¢ ksigzki dotyczy postugiwania sie mi-
crodri-re'm i pamigcig dyskowg. Ze wzglegu na duze
znaczenie stacji dyskéw wspétpracujacej ze Spectrum
i czeste jej stosowanie (wiele placéwek naukowych do
dzi$ wykorzystuje te komputery nawet do powaznych
prac naukowoba-dawczych) powinno sie napisa¢ o niej
znacznie wiecej.

Ostatni rozdziat zajmuje sie oprogramowaniem. Au-
torzy opisali w nim kilkanascie programéw uzytkowych
i gier. Bardzo warto$ciowym materiatem sg dodatki
umieszczone na koncu: zestaw znakéw kodu ASCII, lista
rozkazéw Z80, wykaz zmiennych systemowych, komuni-
katy btedéw oraz opis ztagcza krawedziowego.

+Przewodnik po ZX Spectrum" jest bardzo warto-
Sciowg ksigzka opracowanag wszechstronnie, rzetelnie
i fachowo. Udato sie w niej uwzgledni¢ potrzeby i zain-
teresowania réznych grup odbiorcéw. Powinna sie ona
znalez¢ w biblioteczce kazdego — obecnego lub przy-
sztego — uzytkownika Spectrum. Radzimy wiec zawcza-
su postara¢ sie o jej upolowanie w ksiegarni, bowiem
mimo stosunkowo duzego naktadu — 150000 egzem-

plarzy, nie bedzie dtugo leze¢ na pétkach.
i)

Na prosbe autorow zamieszczamy mini-errate do
LPrzewodnika..."

1. W schemacie blokowym na str. 21 zamieniono
miejscami napisy 16KB i 32 KB RAM

2. Zamieniono miejscami kolejno$¢ przyktadow
uzycia OVER i AT na stronach 82 i 83

3. Podano niewtasciwg dtugos¢ jednobaitowej
zmiennej systemowej SUBPPC na str. 278

Krzysztof Kurylowicz, Dariusz Madej, Krzysztof
Mara-sek — ,,Przewodnik po ZX Spectrum", War-
szawa 1986, Wydawnictwa Komunikacji i Laczno-
$ci. Wydanie I. Naktad 150 tys. egz. Cena 490 zi.

Friedrich Haugg
POZNAJ SWOJ
KOMPUTER

POZNAJ SWOJ KOMPUTER

WYDAWNICTWA NAUKOWO-TECHNICZANE

Sa takie ksigzki dla dzieci, po ktére chetnie siegaja
dorosli. Jedni z zazenowaniem, gdy nikt nie widzi, inni
chwalg sie tym otwarcie. Kubu$ Puchatek i Maty Ksigze
przeszly juz do klasyki ,dziecieco-dorostej” literatury”.

Okazuje sie, ze dotyczy to takze wydawnictw po-
pularno-naukowych. Ksiazke Friedricha Haugga o za-
checajacym tytule ,Poznaj swéj komputer” — dobre
tlumaczenie z niemieckiego Krzysztofa Sottyskiego —
bedg zapewne czytaly z rownym zapatem dzieci i ich
rodzice. Poznawanie naszego komputera rozpoczyna-
my od zasady dziatania latarki elektrycznej a konczymy
na... komputerach poktadowych samolotow i statkow
kosmicznych. | jest to naprawde rzetelna wiedza. Ama-
torzy bezmysinego wklepywania programéw nie znajda
tu nic dla siebie. Najwazniejszym elementem ksiazki nie
jest wcale programowanie — a to, jak dziata komputer.

Dowcipne, nietrywialne przyktady (jak choéby ten
0 kuzynach Kaczora Donalda, ktérzy mieli tylko po
osiem palcéw i dlatego musieli nauczy¢ sie liczy¢
w systemie 6semkowym), barwny jezyk, przejrzysta
kompozycja cato$ci sprawiaja, ze ksigzke czyta si¢ lek-
ko i z przyjemnoscig — choc¢ nie jednym tchem.

Konstrukcja ksigzki przypomina podrecznik. Do zro-
zumienia kolejnych jej rozdziatéw potrzebna jest wiedza
nabyta w poprzednich. Warto wiec zatrzymac sie co
pare stron i pouktada¢ w gtowie Swiezo zdobyte wia-
domosci. Autor pomyslat réwniez i o tym, umieszczajac
w tekscie 22 zadania do samodzielnego rozwigzania.

Kupujac te ksigzke — czy mamy 14, czy tez 10 lat
— zapewniamy sobie pasjonujaca lekture na wiele,
wiele wieczoréw. A po jej przeczytaniu z pewnoscia nie
bedziemy juz szuka¢ pod klawiaturg malenkich krasnali
w czerwonych czapeczkach. (fT))

Friedrich Hangg ,,Poznaj swoj komputer”. Z je-
zyka niemieckiego przetozyl Krzysztof Sottyski.
Wydawnictwo Naukowo-Techniczne. Warszawa
1986. Naktad 100 tys. egz. Cena 400 zi.

—ATARI—

Rewelacyjny system
do stac;ji ATARI 1050

TOP DRIVE 1050

awnim (1-4):

1. Transmisja 70000 Baud z kazdym
DOS-em, czyli 3 x szybciej niz nor-
malnie _ _

2. Double Density — 180 kB na stronie

3 d %kigtki Sy

. udowane programy: kopiujace
zabezpieczone cglslgetki, anal%)zujqce

i zabezpieczajace sektory

4. Interface ATARI-Centronics

oprocz tego oferujemy:

Piorg swietine — ATARI LIGHT
Pen

Polskie znaki na ATARI
Programowanie Epromow - car-
-tridge

Najnowsze programy

ATASERW — 39-460 Nowa Deba,

skr. poczt. tel. Tarnobrzeg 46-22-58 in-

formacje wysytamy bezptatnie. D-20

kasetach do masowego uzytku.
Tematyka:

KY
Q~

e 0 O
:Q\QQ@"

<

267, 268.

MASZ PROGRAM
— PRZYJDZ DO NAS!

Krajowa Agencja Wydawnicza wyda oryginalne programy mikrokomputerowe na

N &

Zgtoszenia nalezy kierowac¢ do Dziatu Produkcji Pozawydawniczej
KAW, Warszawa, ul. Wilcza 46, pok. nr 2, tel. 28-64-81, wewn.

S
o
L&
AR
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GIEtDA

(ceny na dzien 87.01.31r.)

W tej sytuaciji oferta handlowa obejmuje gtownie literature o pro-

SPOWALNIACZ

Brrr.....Finansowy” dobrat sie do gietdy! | my, i koledzy z gietdy
w ,Stodole” od trzech tygodni zauwazylis$my coraz wiekszynaptyw
potencjalnych kupujacych na nasze gietdy oraz coraz mniejsza
ilos¢ sprzedawcow. Sprzet, peryferia i akcesoria reprezentowane sa
skromnie. Na nabywcoéw czekajg pojedyncze egzemplarze mikro-
komputeréw, a bardziej przedsigbiorczy kupcy prébujg dobi¢ targu
jeszcze przed budynkiem gietdy.
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gramach, jezykach programowania, instrukcje obstugi i opisy gier, a
takze podreczniki dla mniej lub bardziej zaawansowanych uzytkow-
nikéw. Uzupetnieniem asortymentu sg interface wiasnej produkcji do
Atari oraz interface do joysticka typu Kempston do Spectrum, najlep-
sze egzemplarze oparte na uktadzie scalonym Z80PIO firmy ZILOG.

Natomiast prawdziwa nowoscig i atrakcjg dla poczatkujacych
zwolennikéw gier stata sie przystawka — SPOWALNIACZ, dzigki
ktéremu nawet najszybszg i najbardziej skomplikowang gre mozna
zakonczy¢ zwyciesko.

GIELDA | komis | AUSTRIA | FRANGJA RFN B INDYW'DUALNY
BAJTKA ($rednie) ($rednie) ($rednie) (érednie)
(tys. zl) (tys. zI) (6S) (FF) (DM) ©
7X81 25-35 - 580 - 49 - @
I ZX Spectrum 48 kB 90-95 - 1400 - 150-250 45-65
— | ZXSP DANYCH
< ZX Spectrum Plus 120-140 | 140-160 1590 1350 180-300 65-75
Nazywam sie¢ lzabela Klunder, jestem uczennica
J i mam 13 lat. Posiadam mikrokomputer VZ 200 Colour.
ZX Spectrum 128 kB 270 - - 1990 - 120-130 Interesuje sie krotkofalarstwem i elektronikg. Z innymi
‘ ’ uzytkownikami tego typu mikrokomputera chciatabym
Drukarka wymienié informacje dotyczace VZ 200, jego zastoso-
100-120 - - = 199 60—65 wania i mozliwo$ci wykorzystania, M¢j adres: ul. Armii
Z SEIKOSHA GP50S Wojska Polskiego 73a/17, 86-100 Swiecie.
_— Witold Stowinski, kierownik sekcji elekir., 34 lata. Mi-
Interface Kempston 6-15 20 250 300 35 6-9 krokomputer COMMODORE 16 i TIMEX 2048, Da-tas-
m sette 1531 i Timex 2020. Zainteresowania: elektronika,
. . » elektrotechnika, fotografia. Oczekuje informacji o wy-
Stacja dyskietek OPUS 1 (3,57) - - 1950 - 395 95-105 korzystaniu mikrokomputeréw w pracy zawodowej oraz
proponuje wymiane programoéw i wypozyczanie literatu-
C-64 190-200 3500 1900 370-449 | 90-110 ry. Adres: ul. Sasankowal/45 20-537 Lublin.
m Mateusz Znainski, 13 lat. Mikrokomputer Colour Ge-
nie EG 2000. Zalezy mi na kontakcie z innymi posiada-
I C-128 310-340 430 6500 2890 650-700 | 210-230 czami tego typu mikrokomputera, a gtéwnie na wymianie
oprogramowania. Adres: ul. 22 Lipca 3/1, 45-093 Opole.
_ 0 _ . Mirostaw Grzybowski, uczen, 17 lat. Mikrokomputer
O C-128D bty LY sl 1zl bl Schneider CPC 464. Oprogramowanie: program po-
mocniczy do sprawdzania znajomosci kodeksu drogo-
. . wego. Zainteresowania: informatyka, elektronika. Wy-
Q Amiga z monit. kolorowym - - - - 2900 1099 miana programow oraz czasopism. Adres: ul. Wesota
814, 67-100 Nowa Sdl.
O Magnetofon 1531 35-37 40 900 350 65 25 Andrzej Koziot, uczen LO, 18 lat. Mikrokomputer
Amstrad 464 i 6128 oraz syntezator mowy d’k Tronics.
Oprogramowanie: diagramy kolumnowe, sprite editor,
Stacja dyskietek 1541 200 275 4500 1950 470 110-150 grafika komputerowa... Zainteresowania : informatyka,
elektronika, astrofizyka, jezyki programowania, litera-
tura science-fiction. Adres: ul. Kolejowa 34/10, 72-610
Stacja dyskietek 1570 - - 6900 2300 490-540 160 Miedzyzdroje.
O Czestaw Sakowicz, mgr inz. elektronik, 42 lata. Mi-
_ krokomputer ATARI 800 XL z firmowym magnetofonem.
Drukarka MPS 801 Uz 1 S 2L 1 Oprogramowanie: problemy matematyczne, zawodowe
0 obliczenia techniczne, programy kalkulacyjne. Zainte-
L q . resowania: matematyka i jej zastosowania. Adres: ul.
Dyskietki 51/4 ($rednia jak.) 0.5-1.5 1-2 10-25 7 0.5-2.5 0.8-2 | Armii WP 33g/5, 84-300 Lebork.
Damian Szymaczek, student informatyki, 21 lat. Mi-
800 XL 100-115 | 90-100 1500 900 140-180 60 krokomputer ATARI 1040 ST oraz drukarka i myszka.
— Zainteresowania: grafika komputerowa, jezyk C, meto-
dy nauki programowania — 12—16 lat. Wymiana pro-
I 130 XE 200 — 2100 1400 360 150 graméw uzytkowych oraz dos$wiadczen w pracy z Atari
1040 ST i innymi. Adres: ul. Narutowicza 3, 42-600 Tar-
nowskie Gory.
< Stacja dyskietek 1050 180 160-200 2200 2150 370 130 Radostaw Boczek, uczed, 13 lat. Mikrokomputer
ATARI 130 XE oraz drukarka Atari 1027 i stacja dyskow
1050. Adres: ul. Torunska 78/63, 88-100 Inowroctaw.
Magnetofon 25-30 30-35 800 - 69 20 ) )
Tadeusz Bartkowiak, inz. elektryk, 39 lat. Mikrokom-
puter ATARI 260 ST i stacja dyskéw SF 354 oraz mysz-
Drukarka 1029 170-200 _ 1990 _ _ 85 ka. Oprogramowanie: obliczanie oswietlenia stadionéw
sportowych i terenéw otwartych, szczegdlnie dla tele-
wizji kolorowej. Zainteresowania: urzadzenia sportowe
H i elektromechanika precyzyjna. Adres: (od maja 1987)
n 464 z mon. monochromat. 150-270 | 300 6500 2690 520 160 L PorormAsaas 22, B2 o Ficlons G,
Tomasz Siemczyk, uczen, 11 lat. Mikrokomputer:
< 6128 z mon. monochromat. 410 700-800 | 11000 3990 990 250 Commodore 64, Datassette 1531, organy. Oprogra-
mowanie: programy uzytkowe i gry. Zainteresowania:
L technika i informatyka. Wymiana oprogramowania i do-
m 6128 2 mon. kolor. 485500 | 1min | 15800 | 5200 | 1250 | 320 teonika | nformatyka, Wymiana oprogramowan
Pawel Nowak, uczen, 17 lat. Mikrokomputer: Com-
I PCW 8256 » 1.3 min » 5920 1500 340 modore VIC-20, magnetofon, expander pamieci. Opro-
gramowanie: gtéwnie uzytkowe. Zainteresowania:
Dyskietki 3” 3-7 . _ 35 7-12 3.5-4 elektronika, informatyka, krotkofalarstwo. Chciatbym
wymieni¢ oprogramowanie oraz poszerzy¢ wiedze na
temat asemblera VIC-20. Adres: ul. Batkariska 6/27, 85-
Stacja dyskietek 3" do 464 - 295 6000 260 549 140 167 Bydgoszcz.
Przemystaw Koziarski, uczen, 17 lat. Mikrokomputer:
PC 1512 CD 1.5 min 21 min _ 5920 1189 400 Commodore PC-128, stacja dyskéw 1571, magnetofon
i drukarka. Oprogramowanie: programy uzytkowe (licza-

ce, sortujace itp.) oraz gry. Zainteresowania: fotografika
i elektronika. Pragne wymienia¢ oprogramowanie, lite-
rature oraz do$wiadczenia. Adres: ul. Pasieczna 4a/10,
45-087 Opole.

Andrzej Zielinski, kierownik transportu, 30 lat. Mikro-
komputer SHARP MZ 731. Oprogramowanie: gry, pro-
gramy edukacyjne i obliczeniowe, asembler. Wymienie
oprogramowanie i doswiadczenia. Adres: ul. Sobieskie-
g0 229/10, 84-200 Wejherowo.



SPRZEZENIE ZWROTNE

W Czechostowacji w mi-
krokomputery wyposazone
sg wszystkie rolnicze spot-
dzielnie produkcyjne. Przy
pomocy komputera doko-
nuje sie zamiany mieszkan.
Komputery obecnie sa row-
niez w szkotach, na wyz-
szych uczelniach i w klubach
miodziezowych.

Odwiedzitem jeden z takich klubéw,
dziatajacy w Bratystawie pod patrona-
tem czechostowackiego Socjalistycznego
Zwigzku Miodziezy . T-Klub, takg bowiem
nosi nazwe, funkcjonuje od niedawna —
zaledwie od paru miesiecy. Dziata jednak
niezwykle sprawnie i cieszy sie niematg po-
pularnosciag. Do klubu moze przyjs¢ kazdy
— nie tylko cztonek organizacji mtodziezo-
wej — kto interesuje sie mikroelektronika.
Kazdy tez ma swobodny dostep do kom-
puteréw (PMD produkcji czechostowac-
kiej) czy video. Oprécz seanséw video czy
komputerowych zabaw klub stawia sobie
réwniez ambitniejsze zadania. Organizuje
gietdy programéw komputerowych, poka-
zy filméw szkoleniowych, kursy podstaw
programowania dla instruktoréw klubéw
miodziezowych i koétek zainteresowar na
terenie catej Stowacji. Prowadzi tez kursy
korespondencyjne wydajac ,przy okazji"
ciekawe broszurki pisane przystgpnym,
zrozumiatym nawet dla laika jezykiem. Oto
niektore tytuty: ,Programowanie dla poczat-
kujacych", ,Technika obliczeniowa", ,Pro-
gramowanie w jezyku BASIC", ,Co umie,
a czego nie ' umie komputer?". Pracowni-
cy klubu udzielajg tez porad i konsultacji
w takich m.in. ,sferach tematycznych", jak
konstrukcja, dziatanie i wykorzystanie oso-

W BRATYSLAWSKIM T KLUBIE

bistych mikrokomputeréw, technika audiowi-
zualna, kompleksowa automatyzacja.

T-Klub otwarty jest praktycznie codzien-
nie, rbwniez w soboty i niedziele, od rana
do pdznych godzin popotudniowych. Przed
potudniem udostgpnia swe pomieszczenia
— oczywiscie wraz ze sprzetem — studen-
tom Stowackiej Wyzszej Szkoty Technicz-
nej oraz uczniom bratystawskiej Srednie]
Szkoty Ekonomicznej, ktérzy tu wtasnie od-
bywajg zajecia. W czasie wolnym od pracy
i nauki klub przeksztatca sie w forum entu-
zjastéw i sympatykéw technicznych nowo-
$ci. Odbywajg sie tam wéwczas spotkania
kétek zainteresowan, prelekcje, semina-
ria. Czionkowie klubu majg tez mozliwos¢
bezposredniej pracy z komputerem, moga
opracowywaé programy oraz rozwigzywac
konkretne problemy. W ten sposéb tworzy
sie bank programéw, uzupetniony bogata
literaturg fachowa.

Kto przychodzi do klubu? Przede wszyst-
kim mtodziez w wieku szkolnym, cho¢ klub
otwarty jest takze dla przedstawicieli star-
szej generacji. W trakcie jednej z wizyt w T-
--Klubie trafitem na zebranie ,Klubu Atari".
Na sali zauwazytem réwniez osoby w wieku
Jponadmiodziezowym". Miode natomiast
jest kierownictwo klubu. Kierownik, inzynier
Eduard Vachalik, ,na oko" nie ma chyba 30
lat. Jest nie tylko fachowcem i sprawnym
organizatorem, ale takze prawdziwym pa-
sjonatem elektroniki i dziatalno$ci klubowe;j.
Jezeli nie ma go na terenie klubu, oznacza
to, ze wiasnie zatatwia jakie$ sprawy klubo-
we w innej instytucji.

Z inzynierem Vachalikiem, notabene
czytelnikiem ,Bajtka", odbytem kilka dtu-
gich rozméw na temat dziatalnosci T-Klubu,
perspektyw i planéw na przysztosé. ,Spo-
dziewamy sie, ze niebawem dostaniemy
dodatkowe pomieszczenia — moéwi szef
T-Klubu — pozwoli to nam rozwing¢ dziatal-
no$¢ gospodarczg. Chcieliby$my rozpoczaé
eksperymentalng matoseryjng produkcje
unikalnych prototypéw". Czy projekty takie
juz powstaly? Okazuje sie, ze tak. Z po-
czatkiem roku szkolnego 1986/87 ogfo-
szono druga edycje konkursu ,Elektronika
na co-dzien", ktérego organizatorem jest
w tym roku wtasnie T-Klub. Konkurs ten ma
na celu nie tylko, cytujac regulamin, ,ukie-
runkowanie tworczej inicjatywy miodych
ludzi na rozwigzywanie zadan zwigzanych
z wykorzystaniem elektroniki w dziatalnosci
szkolnej i pozaszkolnej", lecz réwniez udziat
w rozwigzywaniu pewnych problemoéw
praktycznych. SZM pragnie przyczyni¢ sie,
wiasnie droga konkursu, do likwidacji niedo-
statecznego zaopatrzenia rynku w pomoce
naukowe, gry i zabawki elektroniczne, przy-
rzady pomiarowe, do lepszego wykorzysta-
nia elektroniki w gospodarce — oszczedno-
&ci paliw, energii i ludzkiej pracy.

Konkurs odbywa si¢ w dwoéch kate-
goriach. Pierwsza — dla miodych kon-
struktoréw w wieku do 35 lat — obejmuje
opracowanie projektow nowych przyrzadéw
pomiarowych, uzupetniajacych urzadzen
elektronicznych, majgcych na celu po-
prawe uzytkowych parametréw towaréw
rynkowych i mikrokomputeréw  osobi-

stych. Druga kategoria to wtasnie to, czego
brakuje na rynku. Tu, w konkursie moze
wzigé udziat kazdy, bez ograniczen wie-
kowych. Konkursowe projekty majg by¢,
w zalozeniu, tanie, szeroko dostepne i fa-
twe do produkgji. Dlatego tez organizatorzy
konkursu ustalili maksymalne limity cen
sktadnikéw, stuzacych do produkcji zapro-
jektowanych urzadzen — do 2 tys. koron
w Kategorii pierwszej i do 1 tys. w drugiej
kategorii. Nagrody konkursowe — pie-
niezne — sg do$¢ wysokie, zwtaszcza dla
,mtodego portfela", cho¢ nie oszatamiajace.
Pierwsza nagroda, w obu kategoriach wy-
nosi 4 tys. koron. Dla poréwnania — prze-
cietna ptaca w Czechostowaciji zbliza si¢ do
poziomu 3 tysiecy. Przy ocenie prac bierze
sig pod uwage przede wszystkim mozliwos¢
praktycznego wykorzystania projektéw oraz
ich pomystowo$¢ i nowatorstwo. Czy prace
konkursowe majg szanse zastosowania
w praktyce? Odpowiadajac na.to pytanie
inz. Vachalik podaje przyktady poprzednie-
go, ubiegtorocznego konkursu. Wiekszosé
nagrodzonych projektéw juz trafita lub trafi
niebawem do produkcji. A byly to projekty
ciekawe i uzyteczne — prosta drukarka,
sprzet Hi-Fi, manipulator kierowany przy po-
mocy komputera, woltomierz numeryczny.

W ubiegtorocznym konkursie oceniono
71 prac 60 autoréw. W tym roku organizato-
rzy licza na wigksze zainteresowanie. Majg
chyba ku temu podstawy — przed rokiem
nie byto jeszcze T-Klubu.

Bolestaw K. Jaszczuk

Na wstepie kilka stow o Zto-
tym Stoku. Lezy on u wylotu
Kotliny Klodzkiej, w Gorach
Ziotych na granicy z Czecho-
stowacja.

W naszej miejscowosci znajduja sie
Zaktady Tworzyw i Farb, pracodawca wigk-
szosci mieszkancow. Przy zakladach dzia-
fa Zaktadowy Dom Kultury, w ktérym jako
jedna z wielu sekcji istnieje Klub Mikrokom-
puterowy. Sprawy, ktére innym mito$nikom
informatyki sprawity wiele klopotéow tzn.
wybor i zakup sprzetu u nas zostaly roz-
wigzane bardzo sprawnie dzieki fachowosci
pracownikéw dziatu informatyki Marka Kroli-
kowskiego i Zdzistawa Kryczki oraz hojnosci
zakfadu, ktéry sfinansowat zakup.

Zaczynali$my tak jak wszyscy od oswa-
jania si¢ ze sprzetem poprzez gry. Od
czerwca tego roku prowadzit zajecia w klu-
bie Wtodzimierz Kowalski opiekujgc sie¢ mi-
fos$nikami gier komputerowych.

Teraz kilka stéow o naszym sprzecie.
Dysponujemy 5 AMSTRADAMI CPC 464,
jedng stacjg dyskéw 3 cal., jedng drukarkg
D-100. Posiadamy réwniez oprogramowanie
w postaci kilkunastu programéw uzytkowych
i dydaktycznych, kilkudziesigciu gier (na ta-
$mach i dyskietkach) oraz kilkunastu pozyciji
ksigzkowych. Poniewaz jesteémy klubem
zaktadowym daje to nam mozliwo$¢ korzy-

ZtOTY

AMSTRAD

stania z Amstradéw CPC 6128 oraz sprzetu
kompatybilnego z komputerami IBM (réw-
niez z Winchesterem).

Po kilku miesigcach tamania palcow”
zostaly rozbudzone kolejne apetyty pole-
gajace na zainteresowaniu samodzielnym
programowaniem, rozpoczegliSmy wigc na-
uke dwdéch najbardziej popularnych jezykéw
LOGO i BASIC-u. W zajeciach, ktére prowa-
dzi Krzysztof Wolinski uczestnicza ucznio-
wie szkot podstawowych i $rednich oraz
dorosli mito$nicy informatyki.

Jak wszyscy réwniez my posiadamy
swoje plany. Pragniemy rozpoczaé nauke
Pascala oraz dBase’a, chcemy réwniez wy-
dawac¢ raz na kwartat naszg gazetke klubo-
wa, w ktérej bedziemy podawaé najnowsze
wiesci informatyczne ze $wiata, z kraju oraz
innych klubdw.

Interesuje nas nawigzanie wspotpracy
z innymi klubami i prywatnymi uzytkowni-
kami Amstradéw. Odpiszemy na kazdy list
i przeslemy petng liste programéw i literatu-
ry, ktéra dysponujemy.

Korespondencje prosimy kierowa¢ na
adres: Klub Mikrokomputerowy ,Zioty
Amstrad” ZDK przy ZTiF, ul. 1-go Maja 10,
57-250 ZLOTY STOK, woj. watbrzyskie.
Kontakt z opiekunem Klubu Krzysztofem
Wolinskim
praca: ZTiF Dziat Informatyki tel. 231 do 236
wew. 242, 253 (w godz. 7-15) dom: Hotel
ZDK przy ZTiF tel. 215 (w godz 16-22).
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Drogr Batku!

Jestem opiekunem Szkolnego Kofa
Mikrokomputerowego o wdziecznej na-
zwie ,Entrus”. Jest to kofo bardzo mfto-
de, co pociaga za sobag wiele trudnosci.
Pierwsza to wyposazenie; posiadamy
jeden komputer ZX Spectrum 16 KB,
ktory pracuje bez przerwy. Prace pro-
wadzi sie w kilku grupach. Oprogra-
mowanie ze wzgledu na fundusze jest
skromne i zamyka sie w liczbie kilku gier
i kilku programow uzytkowych. Pomocg
bytby ,Bajtek”, ktory czesto przedstawia
ciekawe programy. Najczesciej sg to
jednak programy na komputer w wer-
sji 48 KB, a nie 16 KB. Rozumiem, ze
sg olbrzymie trudnosci w dogodzeniu
wszystkim, jednak wierze, ze nie tylko
my posiadamy komputer 16 KB.

Drugi problem to budowa wewnetrz-
na tego komputera, nie mamy np. infor-
macji na temat poszczegélnych miejsc
pamieci, czy ich adresy sg takie same
jak w Spectrum 48 KB i czy zwracanie
sie do nich daje takie same efekty.

Szkota Podstawowa nr 2
ul. 1000-lecia 89-200
Szubin

Spectrum 48 KB i Spectrum Plus sg
~mtodszymi braémi” produkowanego od
1982 roku modelu 16 KB. Zmiana we-
wnetrznej budowy komputera polegata
na dodaniu uktadéw pamiegci RAM, two-
rzgcy dodatkowy blok 32 KB. Nie wy-
magato to nawet modyfikacji ptytki dru-
kowanej komputera, gdyz miejsce dla
tych uktaddw zostato uwzglednione juz
przy projektowaniu Spectrum 16 KB. Z
tego powodu rozszerzenie pamieci —
réwnoznaczne przerébce na Spectrum
48 KB — moze by¢ z powodzeniem
wykonane w warunkach amatorskich.
Swego czasu produkowano nawet tego
rodzaju zestawy przeznaczone dla maj-
sterkowiczéw.

Dla programisty sytuacja taka ozna-
cza, ze zachowane zostaly bez zmian:
zawarto$¢ pamieci ROM (a zatem sys-
tem operacyjny i BASIC), lokalizacja
pamieci obrazu i zmiennych systemo-
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wych, spos6b komunikowania sie z
urzgdzeniami peryferyjnymi itp. W za-
sadzie jedyna istotng réznica jest stan-
dardowe obnizenie RAMTOP i lokaliza-
cja obszaru grafiki uzytkownika ponizej
adresu 32767 (a nie jak w modelu 48
KB — 65535, gdyz w omawianym sys-
temie komoérki o adresach powyzej
32767 nie istnieja). Poniewaz jednak
dostep do definiowalnych znakéw gra-
ficznych mozliwy jest w obu modelach
za pomocg funkcji USR, wynikte stad
niedogodnosci jest stosunkowo tatwo
usunag.

Powazne problemy mozna napotkaé
w zasadzie w dwéch sytuacjach.

Pierwszg jest brak pamieci na tekst
badz dane programu. W tym przypadku
mozna probowaé ,zacie$ni¢” program
tak, by zajmowat on mniej pamieci, po-
przez zmiane jego sktadni lub stosowa-
nych algorytméw. Mozliwosci péjscia w
tym kierunku sg jednak mocno ograni-
czone. Wprowadzenie duzej ilosci tego
typu zmian moze tez odbi¢ sie nieko-
rzystnie na szybkosci wykonywania
programu (aczkolwiek nie musi).

Sytuacja druga to taka, gdy w pro-
gramie wystepujg odwotania do miejsc
pamigci o adresach powyzej 32767.
Przyktadem moga by¢ wszelkiego ro-
dzaju nierelokowalne procedury w je-
zyku maszynowym. Tutaj mozliwosci
manewru sa hieco szersze pod warun-
kiem znajomosci kodu maszynowego
procesora Z 80.

Na listy cgytelnikow odpowiada
Marcin Waligorski

W 9/86 numerze , Bajtka”, w rubryce
,Co jest grane” znalaztem opis gry IM-
POSSIBLE MISSION.

Zauwazytem, iz brakuje tam kilku
mniej lub bardziej waznych szczegotow.

Pierwszy to ten, Ze z kawatkow
(PUZZLE) sktada sie jeden caty prosto-
kat. Za tenze prostokat otrzymuje sie
jedng z liter 9-literowego hasta. Osobi-
Scie grajac uzyskatem hasta: NEWCA-
STLE, VANCOU-VER, SINGAPORE i
LIVERPOOL.

Kawatki uktadanki sg zawsze inne
— inaczej porozcinany jest prostokat.
Ksztaft rozciecia wybiera losowo kom-
puter. Podobnie jest z hastami, ktore
réwniez wybiera komputer.

Dalej: wszystkich pomieszczeri ra-
zem z dwoma, w ktorych znajdujg sie
szachownice, jest 32.

Czas gry wynosi 6 godzin, ale kazdy
stracony bohater to 10 minut gry mniej.
Takze sprawdzenie ilosci, orientacji i ro-
dzaju PUZZLE powoduje uptyw czasu o
dwie minuty za kazdym sprawdzeniem.

Jezeli znajdziemy juz hasto i dopro-
wadzimy gre do konca, komputer obli-
cza, ile sekund pozostato do planowe-
go zakoriczenia gry i w zamian za nie
daje nam odpowiednig ilos¢ punktow.
Jak gre zakoriczyc¢?

Jezeli z kawatkow posktadamy cate
prostokaty, zas uzyskane za nie litery
utozymy w hasto, to meta juz blisko.
Wiadomo, Ze w jednej z komnat jest
okno. Jezeli w czasie gry, nie majgc
skompletowanego hasta, zaczniemy je

Czesc!

Jestem uczniem klasy 4 szkoty nr 29.
Chciatbym uzyska¢ pare informacji
o komputerach: Jakie komputery do
135 tysiecy mozna kupi¢ w Polsce?
Czy optaca sie kupowaé Spectrum?

Strasznie bym chciat mie¢ kom-
puter, tata tez chce ale nie wie co
wybrac.

Wysytam dla zapoznania swoje
zdjecie. Troche brzydko wyszedtem.

Przesytam pozdrowienia dla catej

redakcji.
Maciek

sprawdzac, otrzymamy komunikat ,,NO-
THING HERE’. JeZeli jednak hasto jest
w naszym posiadaniu i wigczamy ,se-
-arching”, nastepuje zakoriczenie gry.
Jakie? Radze sie przekonac.

Radze tez sktadac hasto na samym
koncu, po znalezieniu juz wszystkich
elementdw i przeszukaniu wszystkich
pomieszczen przedmiotow.

Pawet Andrysiak
ul. Bolestawa Chrobrego 128/16
55-200 Otawa

Mito nam, ze rébwniez opisy gier za-
mieszczane w naszym czasopismie, z
koniecznosci dos¢ skrotowe, sg obiek-
tem wnikliwej lektury i krytyki. List ten
publikuje z dedykacjg dla czytelnikdw,
ktérzy majg czas, cierpliwos$¢ i ochote,
by ,Impossible Mission” ukonczy¢. Po-
wodzenia.

W jaki sposdb z poziomu jezyka Hi-
soft Pascal na komputerze Spectrum
odczytywac stany urzadzen zewnetrz-
nych: klawiszy klawiatury i joysticka?

Stawomir Stasiak
(adres do wiadomosci redakcji)

Odpowiednikiem wystepujacej w
BASIC-u funkcji INKEYS jest w Hi-soft-
-Pascalu standardowa funkcja INCH.
Jej wynik jest typu CHAR i wskazuje
na aktualnie wcisniety klawisz. Trudno
mi udzieli¢ blizszej informacji na temat
komunikacji z drgzkiem sterowym, nie

Obecnie, ponizej wspomnianej sumy
ksztaltuje sie cena giefdowa kompu-
terébw Sinclair Spectrum oraz Atari
800XL — ten ostatni jednak wymaga
magnetofonu, zatem taczny koszt ze-
stawu moze by¢ wyzszy.

Centralna Sktadnica Harcerska ofe-
ruje komputery Timex 2048, nowe
i z gwarancjg, co zaleznie od wyma-
gan nabywcy moze mie¢ spore zna-
czenie.

Czy warto kupowa¢ Spectrum...,
ta sprawa byta juz poruszana na fa-



znajac typu in-terface’u, ktérym Pan sie
postuguje. Zamiast tego podaje kilka
mogacych sie przydaé w tym celu funk-
cji i procedur. Obiekty te sg w dialekcie
Hisoft Pascal standardowe, tzn. nie na-
lezy ich definiowaé¢ w teks$cie programu.

PEEK (Adres, Typ) — odczytanie za-
wartoéci pamieci poczgwszy
od komorki o adresie Adres.
Drugi parametr okre$la typ
wyniku funkgii.

INP (Port) — aktualna zawarto$é

wskazanego portu procesora.

INLINE (Bajt1, Bajt2, BajtN) —

umieszczenie w programie
pascalowym fragmentu kodu
maszynowego.

USER (Adres) — wywotanie pod-
programu maszynowego roz-
poczynajacego sie od wska-
zanego adresu. Podprogram
musi konczy¢ sie instrukcja
RET procesora (kod 201).

Czy do ZX Spectrum mozna pod-
faczyc pidro swietine, myszke? Jaka
drukarke?

Czy mdgtbym gdzies zakupic ten
komputer w cenie nie przekraczajgcej
150 tys. zt?

(nazwisko i adres do wiadomosci
redakcji)

Spectrum mozna wyposazyé zaréw-
no w piéro $wietlne, jak i w mysz (fir-
my AMX). Oba urzadzenia wymagajg
specjalnych interface’6w. Oprogramo-
wanie wykorzystujgce te urzgdzenia
nie jest bogate; mysz znalazta jednak
efektowne zastosowanie w programie
Art Studio.

Najpopularniejszymi i najtanszymi
drukarkami przeznaczonymi do wspot-
pracy ze Spectrum sg ZX Printer (wy-
magajgca metalizowanego papieru) i
Seikosha GP-50S. Jako$¢ tych urza-
dzen jak na aktualne wymagania rynku
Swiatowego, nie jest najlepsza. Nie wy-
magaja one natomiast zadnych urza-
dzen dodatkowych.

Jest mozliwe uzycie réwniez druka-
rek innych typéw, np. standardu Centro-
nics. Wymaga to jednak z reguty dodat-
kowego interface’u i transmisji danych

mach tej rubryki — i stale powraca
w listach Trudno mi odpowiada¢ na
tego rodzaju pytania — zbyt wiele
czynnikéw sktada sie na fakt wyboru
komputera, aby mozna byto jedno-
znacznie stwierdzié: to jest najlepsze,
to kupuijcie. Spectrum ma w Polsce
wiele zalet — oprogramowanie, po-
pularno$é, najwiekszg — jak na razie
— ilo$¢ wydawanej literatury. Sa tez
wady, o ktérych pisano wielokrotnie
(np. czeste awarie drogich uktadow).
Uchylajac sie w ten sposob od jedno-

przy pomocy dodatkowego programu,
tzw. protokotu transmisji.

Centralna  Sktadnica Harcerska
ustalita cene rozprowadzanych przez
siebie komputeréw Timex 2048 na 106
tys. ztotych; mozna spodziewa¢ sie, ze
cena ZX Spectrum 48 KB na wolnym
rynku nie przekroczy tej granicy. Wersja
Spectrum Plus moze by¢ kilkanascie
procent drozsza.

Mam pewien program pisany w BA-
SIC-u (na Spectrum), ktdry nie chce sie
do korica wgra¢ z magnetofonu; pod
koniec wgrywania pojawia sie ERROR.
Po ,, wylistowaniu” w pewnym momen-
cie pojawiaja sie znaki zapytania i na
koncu dwa migajace kursory. Poniewaz
program jest dfugi, nie chciatbym go od
nowa pisac, dlatego mam pytanie — jak
usungc podwdjny kursor i znaki zapyta-
nia, aby pisac program dalej?

Marek Andrys
ul. Stadnina 26
64-410 Sierakow

Jezeli w wyniku wykonania LIST
komputer nie ,zawiesit sie”, to po prostu
btedne linie usuwamy — i to jest koniec
naszych kiopotéw.

W przeciwnym przypadku sytuacja
jest znacznie gorsza. Jezeli wspomnia-
ne znaki zapytania (Spectrum wypro-
wadza w ten sposéb niewypisywalne
symbole kodu) wystepuja tylko w jed-
nej linii, mozemy sprobowaé usuna¢ ja
bez uprzedniego wypisywania tekstu
programu. Domyéli sie Pan tatwo, jak
to zrobi¢ nalezy. W momencie wprowa-
dzania lub usuwania linii komputer dru-
kuje automatycznie fragment, w ktérym
dana linia wystepuje. W razie btednego
wczytania wigcej niz jednej linii ryzyko
blokady komputera pozostaje.

W tym ostatnim przypadku mozna
prébowac tadowania i pdzniejszej obrdb-
ki programu przez inny program, lecz jest
to zadanie dos¢ skomplikowane. Pro-
stym rozwigzaniem jest wtasnoreczne
sprowokowanie btedu przez wytaczenie
magnetofonu, ZANIM 6w fatalny btad
tasmy wystapi. Oczywiscie komputer
zasygnalizuje ,Tape loading error”, lecz
taki btad powinno by¢ juz fatwo usuna¢
sposobami opisanymi powyze;.

znacznej odpowiedzi pragne jednak
przestrzec niedoswiadczonych na-
bywcéw przed nabywaniem kompute-
row mato popularnych, bardzo starych
lub bardzo prymitywnych — chyba ze
kto$ rzeczywiscie upodoba sobie tego
typu urzadzenia. Mysle tu o np. ZX-
81, Commodore 16 i 116, Atan 600XL,
Tandy TRS-80, Meritum | (niestety),
Coiour Genie i wielu innych, o ktérych
niekiedy nabywca dowiaduje si¢ po
raz pierwszy w momencie kupna.

Marcin

SAM PROGRAMUJE

KRUCZKI

—1 SZTUCZKI

Natura ludzka jest przewrotna. Do-
skonatym tego przyktadem jest wiasnie
programowanie i komputery. Nic bar-
dziej nie cieszy programisty jak badanie
i testowanie mozliwosci komputera. Z
takich testow jednak wynikaja czasami
rzeczy bardzo zabawne w postaci roz-
nych sposobow i sposobikéw, ktore nie-
raz zdumiewaja samych odkrywcow.

Chcielibysmy wobec tego zapropo-
nowac¢ wszystkim Czytelnikom ,,Bajtka"
zabawe polegajaca na opisaniu i przy-
staniu do naszej redakciji takich wiasnie
kruczkow, trikéw i innych sztuczek. Naj-

lepsze z nich zostang oczywiscie wy-
drukowane w ,,Bajtku”. Na zakonczenie
roku wszyscy autorzy opublikowanych
trikow beda losowac nagrode specjalna.
Nie stawiamy zadnych ograniczen
formalnych i sprzetowych procz jednego
— nie moga by¢ to sposoby wczesniej
opublikowane ani tez ,wypozyczone"
np. z czasopism zachodnich. Listy pro-
simy kierowa¢ na adres:
., Bajtek"
ul.Wspolna 61
00-687 Warszawa
»KRUCZKI I SZTUCZKI"

Wszystkich, ktorzy nadesta-
li rozwigzania i zgtoszenia do
naszych redakcyjnych kon-
kursow: Swigteczny Konkurs
Bajtka, Krzyzowka z dodatko-
wego numeru ,,Bajtka"”, Kon-
kurs MIKRUSEK informujemy,
ze trwa jeszcze w redakcji
sprawdzanie rozwigzan (na
zdjeciu). Wyniki konkursow
opublikujemy w nastepnym,
numerze ,,Bajtka".
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

10 REM $HHHEEEREE RS
20 REM #weeeeed cieplo zimnp HHHFHHHEHHH
30 REH BRESSsbbbbHHER R R
99 REM #xeddiidt inicjalizacja HHHHRERRHHE

GIEPLO

ZIMNO

czyll
prezenty od zajaczka

100 CL5

110 DIN schowek (32)

120 DIN przykrywka(32)

130 LET pozycia=i

140 LET znaleziono=0

199 REM ####%% ukrywanie prezentow HHHEH
H0FORi=1 703

210
220
223
230
240

INPUT numer

IF numer<Z OR nuuer>30 THEN GOTO 210
IF schowek {(numer}=1 THEN GOTO 210

IF schowek {numer)=1 THEN GOTO 210
LET schowek (numer} =1

0 MNENT
299 REM #e###¥ czukanie prezenfow #eeeek:
300 FOR p=0 TO 10

310
39
320
330

IF p=0 THEN BOTO 340

REM ###% pdczytywanie klawiatury #ees
INPUT pozycia

IF pozycjal:INT {pozycja) OR pozycjall OR
pozycja30 OR przykrywkalpozycjal=l THEN

CZ€§é Maluchy/ schowkow. Liczby na gérze utatwiajg okreslenie BOTO 320
) numeru kryjowki. Po zrobieniu rysunku sprawdza | 339 REM seEseEsEEsEr rysungk HEHEHERHE
natomiast czy w ostatnio otwartej skrytce — za W) LS
W kazde pierwszym razem jest to zawsze pierwsza skrytka . .
A . — nie ma przypadkiem upominku i czy nie znaj- 330 PRINT 1t M2 B
Swieta Wiel- duje sie on w ktérej$ z sasiednich. Jesli prezent | 350 PRINT "123456739012345678901234567890"
jest tuz obok pojawia sig¢ komunikat ,gorgco”, jesli | 370 LET przvikrvakalpozvcial=i
kandocne Od' natomiast o jedng dalej — ,ciepto” (linie: 490-510). 00 mei:{ Tg 0 pozyel
wiedza mnie Niezaleznie od tego otrzymujemy informacie ile juz - e
. razy prébowaligmy zgadywac i ile prezentow zna- | 90 IF Przvkrwka(})-ﬂ THEN PRINT "#";
Za]qczek ( W PO-  lezligmy (linie 520 i 530). 400 IF przykrywkali}=1 THEN
staci mamy) W nastepnych obiegach petli komputer za kaz- IF schowek({i)=1 THEN PRINT "#*
. dym razem bedzie oczekiwat decyzji, ktéra skrytke | 4ip IF praykrywkalil=1 THEN
l upycha po chcemy otworzy¢ (linie 320 i 230). Zwrdécie uwage IF schowek (i)=0 THEN PRINT * *;
‘s P < w jaki sposéb program zabezpieczony jest przed .
rozny C/:l ,kqmc,/l up ominki, kto wprowadzeniem liczby, ktéra nie moze byé nume- | 420 NEAT i
rych pozZniej szukam uwazajqc by — rem schowka, lub przed ponownym otwarciem tego | 430 FRINT
‘ad . ié Gdv bt samego schowka. 40 FRi=1TD30
zaanego nie przegapic. Yy bytem Jesli w trakcie dziesigciu prob nie uda nam sie | 455 IF i=pozycia THEN PRINT "%
[ 11, znalez¢ wszystkich upominkdw, komputer przecho- . . :
miquzy ! mg {)ardzo p(,)[raﬁi.em . dzi do linii 1000 i melduje nam ile stracilismy. Je- T meﬂa THEN PRINT *
sobie poradzic z jakims specjalnie g jednak uda nam sie zdobyé wszystkie prezenty | 470 NEXT i
; ; woéwczas wyskakuje z petli do linii 3000. 480 PRINT
sprytnie s ch owanym p odarkiem Praktycznie caly nasz program skonstruowa- | 439 REM s#sss# cieplo czy goraco Heesest

mama-zajqczek podpowiadata:

,Cieplo..., jeszcze cieplej..., gorgco!”

| to jest wiasnie pomyst na dzisiejsza zabawe
z komputerem — gra dla dwoch oséb. Mamy trzy-
dziesci ustawionych obok siebie schowkow. Pierw-
sza z grajacych oséb (zajaczek) ukrywa w nich ko-
lejno 5 przedmiotow. Drugi gracz ma znalezé jak
najwigcej prezentdéw. Ma jednak na to tylko dziesie¢
préb. Nastepnie role sie zmieniajg i teraz szukajacy
bawi sie w zajgczka.

Do roboty wiec. Zobaczmy jak dziata nasz pro-
gram. Na poczatek — tradycyjnie — okreslimy
sobie tablice i zmienne (linie: 100-140) z ktdrych
bedziemy korzysta¢é w programie. Tablica scho-
wek postuzy nam do zapamietania gdzie zajaczek
ukryt prezenty — jesli np. schowek (5) = 1 to zna-

ny jest przy pomocy instrukcji warunkowych IF ...
THEN (Uzytkownicy mikrokomputeréw Amstrad/
/Schneider i Meritum moga znacznie uproscic¢
niektére fragmenty programu stosujac instrukcje
ELSE) oraz operacji logicznych OR i AND. Warto
wiec dokfadnie przedledzi¢ dziatanie lini: 220, 230,
330, 490-510. Jesli juz to zrobicie sprébujcie napi-
sac program rozwigzujacy nastepujacy problem:

Kubu$ z Barnabg wybrali sie na wystawe
komputeréw majac pewna sume pieniedzy na
bilety. Cena normalnego biletu wynosita 50 zt,
ulgowego (dla dzieci ponizej 13 lat) — 25 zt.
Przedszkolaki — do szesciu lat wigcznie — mo-
gty wchodzi¢ bez biletu, ale wszystkie dzieci,
ktére nie skonczyty 10 lat musiaty mie¢ opiekuna
w wieku co najmniej 15 lat. Wasz program ma
zapytac chtopcow ile majg pieniedzy i w jakim sa

490
300

alo

al9
320
330

IF schowek {pozycjal=1 THEN GOSUB 2000
IF {schowek {pozycia-1}=1 AND przykrywka
{pozycja-1)=0) OR (schowsk{pozycjatii=i
AND przykrywka(pozycja+i)=0) THEN PRINT
*Boraco”

IF (schowek (ABS {pozycia-2))=1 AND
przykrywka (ABS{pozycja-2))=0) OR
{schowek (pozycjatZ}=1 AND przykrywka
{pozycjat2)=0} THEN PRINT “Cieplo®

REM #3s¥33% kpmentarze $EEEEEEEERER
PRINT *Proba ";p

PRINT "Inalazles";znaleziono; “prezentow.”

540 NEXT p

czy, ze w piatej skrytce jest upominek. Podobnie = Wieku, a nastepnie odpowiedzie¢, czy dostana w7 Re “:**.ﬂ koniec po 30 prabach'*****:*
jest z tablicg przykrywka, z tg réznica, ze jedynka = Si€ na wystawe. 1000 PRINT "Nie znalazles *;3-znaleziono;

.z . - #
oznacza tu otwartg k*rylo\_/vk.e. Zmienne pozycja Najciekawsze (i najkrotsze) rozwigzania wydru- 1010 ggzentm.
i numer oznaczaja wiasciwie to samo — nuMer ey W Baitk’. Przysylajac program nie 2apo-
schowka. Pierwsza uzywana jest podczas szuka-  mniicie o podaniu swojego wieku a na kopercie
nia, druga podczas chowania prezentow. Zmienna s ia dopisek ,Sam programuie”. 1999 REM #5568 znalezionn $HEHEE

znaleziono praktycznie nie wymaga komentarza,
jej wartos¢ okresla liczbe znalezionych prezentéw.
Linie 200-250 to fragment programu dla zajacz-
ka. Komputer czeka na podanie pieciu roznych (li-
nie 220 i 230) liczb, ktére zostang zapamigtane jako
numery skrytek. Gdy otrzyma oczekiwane informa-
cje przychodzi kolej na rozmowe z poszukiwaczem
prezentéw (petla od 0 do 10 w liniach 300-540).
Podczas pierwszego obiegu petli (p = 0 w linii
310) komputer pomija odczytywanie klawiatury (li-
nie 320 i 330) i przechodzi od razu do rysowania
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Kubus i Barnaba czekajg niecierpliwie.

& Romek

=5

Instrukcje CLS w liniach 100 i 340 oznaczajq kaso-
wanie ekranu w mikrokomputerach Spectrum, Amstrad/
Schneider, Meritum. W innych typach mikrokomputerow
nalezy zastosowac instynkcje spetniajace te same funkcje.

2000
2010
2020
2030

2999
3000
3010

PRINT "Jest!it®

LET znaleziono=znalezionot+l

IF znaleziono=3 THEN BOTO 3000
RETURN

REH #3#¥8¥ sukres #EEEEHE

PRINT *Inalazies wszystko.®
END




—MIKRUSEK

Kilkaset listéw, ponad tysiac réznych

programéw przystali przedszkolacy na
konkurs ,,MIKRUSEK". Wszystkie trzeba
dokladnie przeczytaé i sprawdzié. Musi-
cie wiec jeszcze nieco poczeka¢ na oglo-
szenie wynikow. Tymczasem prezentuje-
my propozycje Grzegorza Rowinskiego
(lat 11) z Warszawy.

Grzegorz przystat dwa programy napisane na
mikrokomputerze Amstrad. Pierwszy z nich (po
prawej) jest programem muzycznym i daje nam
mozliwo$¢ wystuchania czterech koled. Nie bytoby
w tym pewnie nic ciekawego — program wyko-
rzystuje zaledwie utamek mozliwosci muzycznych
Am-strada — gdyby nie fakt, ze Grzegorz bardzo
sprytnie wykorzystat linie DATA z podobnego pro-
gramu na Spectrum.

Programowanie dzwieku w Spectrum i Amstra-
-dzie odbywa sie na catkowicie ré6znych zasadach.
Okazuje sie jednak, ze komputer w rekach sprytne-
go programisty moze sobie poradzi¢ takze z takim
ktopotem. Tajemnica tkwi w liniach 70 i 80, w kto-
rych nastepuje tlumaczenie muzycznego zapisu
Spectrum na zrozumiaty dla Amstrada.

Drugi program Grzegorza (ponizej) stuzy do
sortowania — uktadania w kolejnosci alfabetycz-
nej dowolnych stow. Co prawda przyjety algorytm
sortowania wymaga wykonania duzej liczby opera-
cji i skutkiem tego, sortowanie wigkszych zbiorow
trwa dos¢ diugo. Niemniej jednak program dzia-
ta poprawnie i moze by¢ przydatny chociazby ze
wzgledu na swa prostote. Przede wszystkim za$
jest to program napisany samodzielnie.

Niestety, nie wszyscy majg ochote korzystac
z wtasnej gtowy. (Uwazajg chyba ze stuzy ona tylko
do noszenia czapki.) Przepisujg programy z r6z-
nych czasopism i chwalg sie, ze sami je wymysilili.
Absolutnym rekordzista w tej dziedzinie (przynaj-
mniej na razie) okazat sie Artur z Jezowa Sudec-
kiego, ktory przepisat program z "Bajtka". Drogi

Arturze, ja naprawde czytam ,Bajtka", i to kilka
razy na réznych etapach jego produkcji. A w ogole

to fe, nietadnie...
Romek

9 REM ####% WPROWADIANIE DANYCH #eies
10 PRINT *Jle slow podasz ;i INPUT 1

20 1=1-1

30 DIH a$il)

FIRs=0TOI

30 PRINT "Podaj ®3s+13" slown®;: INPUT a$(s)
&0 NEXT s

97 REW #¥+&% PROGRAM GLOWNY #eerx

100 FOR =170 1

110 wel

120 IF a$(t){=a${w) THEN BOSUB 130

130 wewtl

140 IF w=t THEN NEXT t:G0TO 300 ELSE BOTO 120
130 pé=a$it)

160 FOR z={t-1) TO w 5TEP -1

170 a$(z+l)=at(z)

180 NEXT z

190 a¥${w)=p$

200 wet-1

210 RETURN

299 REM #+% WYDRUK DANYCH KONCOWYCH ##¢
J0FRa=0T01

310 PRINT a$la)

320 NEXT a

10 GISUB 120
20 PRINT "PODAJ ILOSC IWROTEK
30 FOR z=1 T0 p

40 READ t,e

50 FOR n=1 T0 e

£0 READ a,b

70 SOUND 1,ROUND{£2500/ (480% (2 (2+{ (b-10)/12)
1)), Ha¥20

B0 SOUND 2,ROUND{62500/ (480% (2 ((-1)+( (b-
101/12011)) ,£/a¥20

%0 SOUND 7,500,1,0

100 NEXT n,z

110 60O 10

120 INK 0,0:INK 1,15: INK 2,17:PEN 1:MODE 1
130 PRINT * "

140 PRINT *
ROMINSKI®

150 PEN 2:PRINT
160 PRINT *  MENU:":PRINT

170 PRINT *{1) PRIYBIEZELI DO BETLEJEM PASTERIE"
180 PRINT "(2) GDY SIE CHRYSTUS RODII®

190 PRINT *(3) BOG SIE RODII®

200 PRINT *(4) LULAJIE, JETUNIU, MOJA PERELKD®

210 PEN 1:PRINT

220 PRINT "CO WYBIERASI®;: INPUT

230 ON w GOSUB 250,250,270,280

240 RETURN

750 RESTORE 300 RETURN

250 RESTORE 400 RETLRN

270 RESTORE 500: RETURN

280 RESTORE 400z RETLRN

300 DATA 10,42

310 DATA 8,3,8,2,8,3,8,5,8,7,8,5,8,7,8,8,4,10,
4,12,2,10

320 DATA 8,3,8,2,8,3,8,5,8,7,8,5,8,7,8,8,4,10,
4,12,2,10

30 DATA 4,15,8,10,8,10,8,12,8,10,8,8,8,7,4,8,8,
8,8,8,8,10,8,8,8,7,8,5,4,7,4,8,2,10,4,7,4, 5,2,3
340 DATA 4,15,8,10,8,10,8,12,8,10,8,8,8,7,4,8,8,
8,8,8,8,10,8,8,8,7,8,5,4,7,4,8,2,10,4,7,4,5,2,3
400 DATA 10,5

80 DATA 4,9,4,6,8,14,4,11,2,11,2,9,4,6,4,2,4,7
4,8,2,4,2,2

120 DATA 4,9,4,6,8,14,4,11,2,11,2,9,4,6,4,2,4,7
4,4,2,4,2,2

130 DATA 4,4,4,4,8,7,4,4,8,6,4,6,4,9,4,6,4,8,4,4
4,7,4,4,4,6,4,6,4,9,4,6,3,9,8,9,2,9,3,11,8,11,2
J1,3,13,8,13,2,13,4,14,4,9,4,11,4,7
2y6,2,4,1,2

500 DATA 20,70

510 DATA 8,3,8,15,4,15,8,14,8,12,8,12,8,12,4,1
2,8,10,8,8,8,7,8,10,8,15,8,10,8,8,8,7,4,7,4,5,
4,1000

520 DATA 8,3,8,15,4,15,8,14,8,12,8,12,8,12,4,1
2,8,10,8,8,8,7,8,10,8,15,8,10,8,8,8,7,4,7,4,5,
4,1000

530 DATA 3,
8,8,5,8,7,8,8,8,10,8,10,4,7,4,10,3,8,8,5,8,2,8,
1, 8,3,8,3,4,7,4,10,3,8,8,5,8,7,8,8,8,10,8,10,4,
7,4,10,3, 8,8,5,8,7,8,8,8,10,8,2,4,5,4,3

400 DATA 15,74

610 DATA 4,6,4,6,8,6,4,9,8,7,8,4,4,7,4,4,4,6,4,
7,8,11,2,9,8,6,4,6,8,6,4,9,8,7,8,6,4,7,4,4,3,9,
8,7,4,7,2,b

£20 DATA 4,9,4,9,8,14,8,13,4,11,4,11,8,11,8,9,4,
7,8,7,4,7,8,11,2,9,4,6,4,6,4,6,4,9,8,7,8,6,4,7,4
4,3,9,8,7,4,7,2,4

£30 DATA 4,9,4,9,8,14,8,13,4,11,4,11,8,11,8,9,4,
7,8,7,4,7,8,11,2,9,4,6,4,6,4,6,4,9,8,7,8,6,4,7,4
4,3,9,8,7,8,7,2,6

fINPUT p

i
“;CHR§(164);" 1985 GRIEGORI

NIE TYLKO KOMPUTERY

SLONECZNA

ZUPA

Dokonczenie ze str. 32

Inzynier Vinay Prakash — chemik zatrudniony
przez BHEL opowiadat jak na poczatku z niedowie-
rzaniem dotykano przesuwajacych sie za szklang
szyba obrazéw. Dopatrywano sie czaréow. Bo w
jakiz inny sposob zywych poruszajacych sie lu-
dzi mozna bylo pomniejszy¢ i uwiezi¢ we wnetrzu
matego pudetka... Dzis$ telewizor odbierajacy z sa-
telity program w zrozumialym powszechnie jezyku
hindi nie jest juz sensacja. Cho¢ reakcje tych pro-
stych ludzi przeniesionych raptem do innej epoki
sg zaskakujagce 65-letni Khuda Baksh o niezwykle
spracowanych zrogowaciatych dtoniach, przy-dy-
bany przez nas z radtem na ramieniu powiedziat:
,Dobrze jest popatrze¢ na program telewizyjny,
ale mnie to specjalnie nie zajmuje...” 13-letni Isrer
zafascynowany jest natomiast ruchem, przemiesz-
czajacymi sie kolorami. Najbardziej przyciagaja go
sceny taneczne...

Dla nas polskich dziennikarzy ten egzotyczny
dom kultury to dopiero przedsmak niezwyktosci.
Zaproszeni do serca Banbharija odkrywamy nagle
wsrod glinianych chatupinek... jarzeniowki usta-
wione na catkiem europejskich stupach z prawdzi-
wego aluminium. Nad kazdym stupem zainstalo-
wano ptaskie baterie stoneczne skiadajace sie z
kilkunastu okragtych zielonkawych fotokomorek.
Po zmroku sioto od niepamietnych czasow oswie-
tlane nedznymi ptomykami oliwnych kagankow
zalewajg strumienie biatawej poswiaty. Wszyst-
ko usytuowano tak, aby czyje$ skore do zabawy
rece nie rozmontowaly precyzyjnej instalacji. Na
poczatku oczywiscie zdarzaly sie tego rodzaju
psoty. Przeciez niezwykle frapujace druty i kable
az zachecaly do manipulacji. Ale po kilku doraz-
nych naprawach technicy z fabryki zapowiedzieli,
ze cata odpowiedzialnos¢ za uszkodzenia spadnie
na mieszkancow i... zabawy ustaty.

Woda tutaj to symbol zycia, nieodzowny czyn-
nik ptodnosci natury. Do jej czerpania zaprzegnie-
to rowniez stonce. Tym razem trzeba Bylo stworzy¢
sporej powierzchni daszek na palach, do ktérego
wtopiono ogniwa stoneczne, aby dostarczy¢ ener-
gii poruszajacej silnik pompy zanurzonej w studni.
Teraz nie trzeba juz skérzanych wiader i kotowrotu
napedzanego sita miesni zwierzat pociggowych.
Wystarczy odkreci¢ najbardziej konwencjonalny,
oczywiscie dla nas, kran i podstawi¢ wiadro.

Flirt Banbharija z ogniwami, ktore wynalezio-
no kiedys po to, aby ozywi¢ organizmy krazacych
nad Ziemig pojazdéw nie konczy sie na 18 jarze-
niowkach, pompie i telewizorze. Naczelnik zgo-
dzit sie zademonstrowa¢ nam prace najnowszego
prezentu BHEL. Na centralny placyk wyniesiono
duze ptaskie pudio wielkosci sporego telewizora.
Pokrywa kryta wkleste zwierciadlo skupiajace na
matowym, czarnym wnetrzu promienie stonca. Po-
kryte czernig naczynia doprowadzajg do wrzenia
zawarta w nich wode po uptywie okoto 30 minut.
W ten sposéb mozna ugotowaé¢ w swietle naszej
dobroczynnej gwiazdy stoneczna zupe w sercu in-
dyjskiego interioru.

A lepiej jes¢, w sposob higieniczny przygoto-
wywacé pozywienie to dla wiesniakéw zyc bez usta-
wicznie trapiacych te tereny schorzen przewodu
pokarmowego. Czy wykorzystujg te szanse? Dla
kazdej chaty przydzielono jedng kuchnie stonecz-
na wraz ze specjalnymi naczyniami. W sumie roz-
dano 90 kompletoéw. Inzynier Prakash jest prawie
pewien, ze piece uzywa nie wiecej jak 50—60 go-
spodarstw domowych. Reszta lezy bezczynnie. To
skala torujacej sobie z trudem droge cywilizaciji.
Trudno przeciez podejrzewac, ze wszyscy bez wy-
jatku zrezygnuja od razu z dawnych przyzwycza-
jen. Bo wiasnie takie sa wspotczesne Indie. Specy-
ficznie przyrzadzony koktajl supernowoczesnych
technologii i skrajnego zacofania.

Wojciech tuczak
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Najpierw pot godziny lotu
Boeingiem 737 Indian Airli-
nes z Delhi do Lakhnau — jed-
nego z giéwnych miast stanu
Uttar Pradesz, a potem prze-
siadka do automobilu przy-
pominajacego konstrukcyj-
nie nasze dawne Warszawy.
Ale tylko takie wtasnie pojaz-
dy, wytwarzane catkowicie
w Indiach (Hindusi z duma
to podkreslaja) wytrzymuja
dziesiatki tysiecy kilometrow
waskich, asfaltowych, ale nie-
zwykle wyboistych drog Pot-
wyspu Dekan.

Aby stang¢ oko w oko z oszatamiajacym tech-
nologicznym paradoksem rozwijajacego sie bty-
skawicznie kraju, pokona¢ musieliSmy we wnetrzu
wozu Ambasador Mark IV okoto 90 kilometrow, po-
ruszajgc sie wsrod ptaskiego jak stol, troche bru-
natnego, troche szarego terenu Niziny Gangesu.
Uttar Pradesz nie jest tak bezgranicznie biedny jak
pustynny Radzastan, z ktorego ludzkie szkielety
uciekajg do wielkich miast, aby w pocie czota ha-
rowac w giebokich wykopach za kilkadziesiat paisa
dziennie (100 paisa to jedna rupia, czyli po oficjal-
nym kursie okoto 1/13 dolara). Ale do poziomu sto-
py zyciowej przedmiesé Madrasu jest tu tak daleko,
jak na Ksiezyc.

Z tego wszystkiego co slyszeliSmy i widzieli-
$my mozna wywnioskowaé, iz rzad oraz premier
osobiscie traktujg te okolice jako rodzaj poligonu
doswiadczalnego cywilizacji. Stad wywodzi sie
rodzina Ghandich. Rajiv — syn In-diry, dawniej ka-
pitan — pilot pasazerskiego odrzutowca, dzi$ szef
delhijskiego gabinetu, w parlamencie centralnym
reprezentuje okreg Amethi niedaleko Jagdishpu-
ru, dokad wlasnie zmierzamy. Podobno starannie
wybrano adekwatne do warunkéw klimatycznych i
glebowych modele rozwoju poszczegdlnych gmin.
Postanowiono, ze wiasnie tam stanag fabryki, a
gdzie indziej zadba sie o podnoszenie wylacznie
kultury rolnej. Na razie to poczatek traktu majace-
go wyprowadzi¢ tych, ktorzy od pokolen mozolnie
zmagajac sie z ziemia usitowali jedynie utrzymaé
sie przy zyciu, z ciemnoty i zacofania. Czasami jed-
nak analfabetom o ciemnej jak heban skdrze umoz-
liwiono tak gwaltowny skok cywilizacyjny przez
stulecia, ze az trudno w to wszystko uwierzy¢.

W Jagdishpurze 3 marca 1984 roku Indira
Ghandi uroczyscie otworzyta podwoje nowocze-
snej fabryki izolatorow nalezacej do ogromnego
panstwowego kartelu przemystu elektrycznego
Bharat Heavy Electricals Limited znanego juz na
Swiatowych rynkach jako BHEL. O samym zakfa-
dzie mozna byloby pisa¢ w nieskonczonosé. O ja-
ponskich liniach technologicznych, o najwyzszym
standardzie kontroli jakosci, o sporych sukcesach
eksportowych, o wielce zyczliwym Polakom dyrek-
torze S.K. Gupta i jego sympatycznych, a co cieka-
we, niezwykle mtodych inzynierach. Najwazniejsze
wszakze jest to, ze zaklad, kolonie domkow zatogi,
farmy i tuczarnie dostarczajace wtasnych produk-
tow zywnosciowych wzniesiono nie tylko po to,
aby Indie przestaly importowa¢ izolatory do po-
trzebnych jak woda w tym kraju linii przesytowych
wysokiego napiecia. Fabryka ma by¢ bowiem dla
zapoznionego regionu centrum kultury technicz-
nej. Tworzy¢ zupetnie nowych w tych stronach
standard zycia, przyzwyczaja¢ stopniowo wiesnia-
kow do zycia nowoczesnego, do obcowania ze zdo-
byczami cywilizacyjnymi i technologicznymi.

Catkowicie muzutmanska wioske Banbhari-
ja wybrano na chybit trafit. Wlasciwie niczym nie

OW Banbharija przed wiejskim domem kultury: 65-letni
Khuda Baksh i Jego sqsiad na tle jarzeniowki zasilanej
bateriami stonecznymi i minielektrowni wietrznej tadu-
Jacej akumulatory, z ktorych prqd plynie do odbiornika
telewizyjnego. Fot. Ireneusz Sobieszczuk

roznitaby sie od zapomnianych przez historie siot,
do ktorych dotarlismy, a gdzie byliSmy pierwszymi
ogladanymi przez ich mieszkancow Europejczy-
kami o dziwnej tutaj bladej cerze. Gliniane lepian-
ki kryte lisémi palmowymi i stoma z gromadami
slicznych, wszedobylskich dzieci taplajgcych sie
beztrosko w goracym btocie, bylyby takie same jak
wszedzie, gdyby nie eksperyment fabryki w Jagdi-
shapurze.

Tym ludziom mieszkajgcym pospotu z domo-
wym bydiem postanowiono nagle przyblizy¢ swiat
schytku XX wieku. Najpierw zbudowano wiejskie
centrum kultury w postaci murowanego budynku
z biatej cegly, gdzie na honorowym miejscu usta-
wiono dar krélewski BHEL — kolorowy telewizor.
Coz jednak poczaé skoro najblizsza linia elektrycz-
na przebiega co najmniej kilkadziesiat kilometrow
od Banbharija. Stonca i wiatru w Indiach jednak nie
brakuje. Fabryka sfinansowata instalacje baterii
stonecznych oraz minielektrowni wiatrowej, ktore
fadujg akumulatory, dzieki temu barwne ruchome
obrazy stajg sie wlasnoscia wiesniakow. Ich ojcom
takie luksusy nie mogly sie nawet przysnic.

Dokonczenie na str. 31

Na centralny placyk wniesiono duze ptaskie pudto...
inZynier Vinay Prakash demonstruje dziatanie kuchni
stonecznej. Fot. W. Luczak
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

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

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

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

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

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

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksiw w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.


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

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

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

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

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


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



