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WIELKICH IDEI

Odrabiajqc nasze zaleglosci informatyczne warto przy-
gladac sie stale, jak poczynajq sobie w tej dziedzinie sq-
siedzi. Dzis kilka uwag na temat Zwiqzku Radzieckiego.

Ot0z, specyfika radzieckiej informatyki polega na tym,
Ze komputery sq i jednoczesnie ich nie ma. Sq w placow-
kach naukowych, w przemysle, w wyzszych uczelniach. Sq
tam, gdzie by¢ powinny i w niczym albo niewiele ustepujq
najnowszym komputerom wyprodukowanym w innych
czesciach Swiata.

Ale jednoczesnie komputery nie sq jeszcze w Zwiqzku
Radzieckim masowo dostepne. Nie ma zbyt wielu kompu-
terow osobistych w domach, biurach, placowkach ustugo-
wych, klubach... Jest informatyka profesjonalna — nie ma
informatyki popularnej. Ale bedzie, gdyz jest to koniecz-
nosciq gospodarczq i takie sq aspiracje spofeczne.

Odrabianie zapoznien na polu informatyki rozpoczeto
sie w ZSRR juz kilka lat temu. W 1983 r, z inicjatywy
akademika Jewgienija Wielichowa, powotano w Aka-
demii Nauk ZSRR nowy organ majqcy koordynowac
od strony naukowej rozwdj elektronicznej techniki obli-
czeniowej: Wydziat Informatyki, Techniki Obliczeniowej
i Automatyzacji.

Od wrzesnia 1985 r. wprowadzono do szkot przedmiot:
JPodstawy informatyki i techniki obliczeniowej". I cho¢
efekty z wprowadzenia tego przedmiotu bedzie mozna
ocenic¢ dopiero po kilkunastu latach, to juz stworzyt on
nowaq sytuacje w Zyciu radzieckiego spoteczenstwa — sytu-
acje nieodwracalnosci, niemoznosci powstrzymania sze-
rokiej edukacji komputerowej.

W 1986 r. utworzony zostal, a wtasciwie zreorganizo-
wany rzqdowy Komitet ds. Techniki Obliczeniowej i In-
formatyki, majacy za zadanie zorganizowac i rozwingé
szeroki krajowy przemyst informatyki: od wytwarzania
najpotezniejszych komputerow po organizacje sieci korzy-
Stania z ustug informatyki i systemu szkolenia.

Jednoczesnie, aby stworzy¢ wiasciwe warunki dla
szybkiego nadrobienia zaleglosci w zakresie kompu te-
row osobistych, powotano Miedzybranzowy Kompleks
Naukowo-Techniczny ,,Komputery osobiste”. Jednostkq
wiodacq tego Kompleksu zostat Instytut Problemow In-
formatyki Akademii Nauk ZSRR, a ,,gtownym konstruk-
torem" akademik B. Naumow, dyrektor tegoz instytutu.

Zgodnie z decyzjq XXVII Zjazdu zostanie wypro du-
kowanych w pieciolatce 1986—90 ponad 1100000 kom-
puterow osobistych. 40 proc. z tej produkcji trafi do szkot.
W nastepnej pieciolatce liczby te znacznie sie zwiekszq.
Glod informatyki popularnej zostanie zaspokojony.

A informatyka profesjonalna? Akademik Nikotaj Ba-
sow, laureat Nagrody Nobla w dziedzinie fizyki za rok
1964, potrafi dtugo opowiadac o przygotowywanych w In-
stytucie Fizyki AN ZSRR nowych koncepcjach budowy
superszybkich komputerow. Zmarty w 1986 r. akademik
Leonid Kantrowicz, laureat Nagrody Nobla w dziedzinie
ekonomii za rok 1975, zaproponowat nowq architekture
maszyn cyf rowych... Ciekawe rozwiqzania przygotowali
uczeni z kijowskiego Instytutu Cybernetyki im. W. Glusz-
kowa... Nauka radziecka nie ma najmniejszych kom
pleksow jesli chodzi o nowe, fundamentalne idee umo:z-
liwiajgce zbudowania komputerow kolejnych generacji!
A nadszedt teraz w Zwiqzku Radzieckim dobry czas na
realizacje wielkich idei!

Waldemar Siwinski

J
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PANIE REDAKTORZE!

Bardzo mnie niepokoi powolne tempo
wprowadzania podstaw informatyki do
szkot. Zdaje sobie sprawe z réznorodnych
trudnosci, ale u nas trudnosci byty za-
wsze... Dlatego trzeba przesta¢ w kotko sie
na nie powoltywac, tylko posuwac sprawe
komputeryzacji do przodu. Szkota jest od
tego aby uczy¢ moje dzieci tych wszystkich
umiejetnosci, ktore bedq dla nich w Zyciu
niezbedne. Niech wiec uczy i umiejetnosci
korzystania z komputeréow — a nie czaka,
az rodzice to za niq zrobiq!

Jan Kokoszka
Szczecin

Btagam was —pomdzcie! Mam 14 lat,
interesuje sie informatykq. Niestety, moi
rodzice uwaZzaja, ze komputer moze stu
zy¢ do gier, ewentualnie jeszcze do na-
uki jezykow obcych. Nie pomogly prze-
konywania o korzySciach zastosowania
edytorow tekstow itp. Dopdki rodzice nie
zmieniq zdania, nie mam co marzy¢ na-
wet 0 ZX Spectrum. Dlatego prosze was,
abyscie wiecej miejsca poswiecali na opi-
sy programow uzytkowych.

Marcin Kwietowicz
Ostréw Mazowiecka
ul. Kosciuszki 42B/22

Prosze o przyjecie moich goracych gratu-
lacji za poZyteczng dziatalnosé prowadzo-
nq na tamach ,Bajtka". Dzieki waszemu
pismu zaczgqtem interesowac sie informaty-
kq i pod pozorem zrobienia przyjemnosci
dziecku, w domu zmnalazto sie najpierw
Spectrum 48, a nastepnie SHARP MZ-700.
Powodzenia w 1987 roku!

Andrzej Koscicki
Warszawa
ul. Miedzynarodowa 52/54A m 41

Nie mam do was Zadnych zastrzeZen,
z wyjatkiem jednego — DYSTRYBUCJL
Przyktadowo: nr 3-4 — kupitem w czerwcu,
5-6 w lipcu, 8 przy koncu wrzesnia, a 12
trafit do mnie dopiero 30 stycznia. Tym-
czasem byt w nim interesujqcy konkurs,
ktorego termin mijat 31 stycznia. Miatem
wiec jeden dzien na rozwiqzanie konkursu
i wystanie go. A wiec, jak dziata w Polsce ta
kaleka instytucja zwana niestusznie pocz-
tq, od razu widac, Ze nie mogtem mie¢ w
tym konkursie zadnych szans. Prosze was,
doprowadzcie dystrybucje do porzadku,
zeby wszyscy czytelnicy mieli rowne szanse.
Witold Buczynski

Katowice
ul. Chopina 11/11

Jestem uczniem I klasy LO w Radom-
sku. W programie mojej klasy wprowadzo-
no przedmiot ,podstawy informatyki”. Ale
wiadomosci podawane na zajeciach juz
mi nie wystarczajq. Dlatego postanowitem
skompletowac wszystkie numery ,Bajtka".
Niestety, pomimo usilnych poszukiwan nie
udato mi sie zdoby¢ numerow 1, 2, 3, 4/85.
Jezeli posiadacie te numery — pomoZcie mi
Jje zdoby¢.

Piotr Baranski
Radomsko
ul. Jagiellonska 13/31

Czy mozliwe bytoby wznowienie czte
rech numerow ,Bajtka"” z 1985 roku? Pro-
ponowatbym nie wprowadzanie do nich
zadnych zmian (z wyjqtkiem oczywiscie
poprawienia btedow). Sqdze, ze nie tylko ja
chciatbym uzupetnic¢ sobie komplet ,Bajt-
ka".

Piotr Wotochowicz

Warszawa

Ul. Wiolinowa8m 101
Od red.: Poniewaz takich listow z prosbq o
pomoc w zdobyciu pierwszych czterech nu-
merow ,Bajtka” otrzymujemy wiele, wiec
sprobujemy te numery wznowic.
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Uwazam, ze Bajtek
moze zatozyc firme
ktora powtorzy
kariere Apple'a

Rozmowa

z Aleksandrem
Kwasniewskim
— ministrem

d/s mtodziezy

GENERACJA

Z KOMPUTERA

— Czy postugujesz sie w swojej
pracy mikrokomputerem?

— Staram sig go uzywac.

— A grasz w trakcie pracy, czy
po jej zakonczeniu ?

— Oswajanie si¢ z komputerem za-
czatem jak inni poprzez gry. Staratem
sie wybiera¢ te najbardziej ksztatcace
i gra¢ bardzo péznymi wieczorami, ale
paru moim pracownikom, ktorzy grali
w godzinach pracy zagrozi¢ musiatem
sankcjami. Teraz w Biurze d/s Mfo-
dziezy potrafimy juz wykorzysta¢ kom-

puter takze i w pracy. W czym nam on
pomaga? M.in. przejat na siebie pro-
wadzenie banku danych. Stuzy takze
jako najnowoczesniejsza maszyna do
pisania, przydatna szczeg6lnie wow-
czas, gdy trzeba przygotowac kilkana-
cie lub kilkadziesigt podobnych pism
do réznych adresatéw. Teraz marzymy
0 potaczeniu uzywanych przez nas
komputeréw w sieé.

— Jestes jednym z animatorow
komputerowej mody w Polsce. Czy
nie czujesz czasem frustracji wyni-
kajacej z tego, ze obudzono wielki
zapat i wielkie nadzieje, ktérym na
razie trudno jest sprosta¢?

— Nie tylko nie jestem sfrustrowa-
ny, a przeciwnie, czuje wielkg satys-
fakcje z tego, co zrobilismy dla rozwo-
ju komputeryzacji. Popieram ,Bajtka",
popieram inne pisma tego typu. Bez
cienia watpliwosci wyktadam $rodki na
rozwoj klubéw mikrokomputerowych.
Przy moim udziale uruchomiono
sprzedaz komputerow w Centralnej
Sktadnicy Harcerskiej. Na obrone tego
co robie mam dosy¢ argumentéw. Po
pierwsze sgadze, ze ogromnie cenng
warto$cig jest zainteresowanie mto-
dych ludzi nowoczesnoscia. Napraw-
de dla kraju jest istotniejsze to, czy
mtodzi ludzie bedg potrafili postugiwac
sie komputerami, od kolejnej kampanii
publicystycznej na temat straconych
szans powstania listopadowego, czy
nawet okresu ,Solidarnosci”.

Po drugie elektronika i informaty-
ka wchodzg w nasze zycie znacznie
szybciej niz nam sie na pozér wydaje.
Jestem przekonany, ze wysoki sto-
pien komputeryzacji osiggniemy duzo
wczesniej niz twierdzg sceptycy.

— W jaki sposob ?

— Rézny. Bedzie to najprawdopo-
dobniej ,komputeryzacja po polsku".
Ze sprzetem od Sasa do Lasa, bez zin-
tegrowanego systemu, z duzym udzia-
tem importu prywatnego. Komputery
pojawia sie jednak szybko w naszym
zyciu, tak jak pojawi sie wideo i kilka
innych rzeczy. A m.in. poprzez dziatal-
nosc¢ ,Bajtka" stwarzamy podstawy do
koniecznego skoku w nowoczesnosé,
ktéry musi byé przez Polske i nas
wszystkich wykonany.

— Komputeryzacja po polsku
jak sie wyrazites opiera sie dzis
w wielkim procencie na firmach
zagranicznych badz prywatnych,
zatrudniajgcych przewaznie ludzi
miodych i przez mtodych kierowa-
nych. Spotykaja sie one z ré6znymi,
czesto bardzo negatywnymi ocena-
mi. Jak ty patrzysz na te firmy?

— Krytycyzm tych, ktérzy uwazaja,
ze kazdy kto zarabia duze pienigdze
nadaje sie do zamkniecia odrzucam
stanowczo. Firmy wchodzace w kon-
kretng luke, ktéra utworzyta sie na
naszym rynku, dziatajgce zgodnie
z prawem trzeba oceni¢ pozytywnie.
Szczegblnie wiasnie tektore zajety
sie nie zaopatrzeniem w eksluzyw-
ne perfumy czy tym podobne dobra
lecz w produkty najnowszej techniki
wspomagajace gospodarke. Jakby
to dziwnie nie zabrzmiato trzeba tez
z szacunkiem odnies¢ sie do tych, kt6-
rzy przywiezli komputery z zagranicy
angazujac wiasne pienigdze.

— Dlaczego nie moglismy wy-
produkowa¢ tych komputeréw
w kraju?

— Oczywiscie powinnismy produ-
kowaé duze ilosci komputeréw perso-
nalnych. Przyczyn odmiennego stanu
rzeczy jest wiele. Elekironika zawsze
byta w cieniu przemystéw ciezkich
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a na dodatek na poczatku lat osiem-
dziesigtych embargo ze strony krajow
zachodnich odcieto jg dos$¢ skutecznie
od najnowszych rozwigzan $wiato-
wych. Zeby nasyci¢ rynek kompute-
rowy potrzeba zaréwno rozpoczecia
produkcji w skali masowej, jak i umoz-
liwienia dalszego swobodnego rozwoju
matych firm, elastycznych i sprawnych,
przynoszacych dochéd swym wiasci-
cielom i satysfakcje pracujacym tam
osobom i klientom. Wielkiej elektroniki
bez wielkiego przemystu nie zrobimy,
ale to co zdziataly mate przedsigbior-
stwa jest warte podkreslenia.

— Jesli twoj poglad nalezy do
wiekszosciowych w rzadzie nie na-
lezy sie spodziewa¢ powrotu do cel
na mikrokomputery ani kolejnych
podatkéw natozonych na firmy
komputerowe.

— Dowodem na wspieranie elektro-
niki przez wtadze byto samo zniesienie
cta na jej wytwory. Jesli przedsiebior-
stwa panstwowe bedg produkowaéd
wystarczajgco duzo sprzetu, by mogty
sie obawia¢ konkurencji importu, do
problemu cta by¢ moze trzeba bedzie
i wréci¢. Jest to jednak piesn dalekiej
przysztosci. To samo dotyczy matych
firm. Warunki ich dziatalnosci mogty-
by byé pewnie lepsze, ale jak widaé
obecne dajg im tez warunki rozwoju.
Jedli jednak zgodnie z programami
i zamo6wieniami rzadowymi do 1990
roku rozpocznie sie w naszym kraju
prawdziwie wielkoseryjna produkcja
mikrokomputeréw, zmusi to te firmy do
elastycznej reakcji, poszukania nowej
formuty dziatalnosci.

— By rozstrzygnac¢ na nasza ko-
rzys$¢ bitwe o komputeryzacje trze-

ba mie¢ nie tylko armaty-kompute-
ry, ale i kanonieréw-informatykow,
elektronikow itd. Tymczasem, na
nadmiar wyksztatconej kadry w tej
akurat dziedzinie nie narzekamy.
A poza tym najlepsi rzadko wybie-
raja wielki przemyst.

— Konkurencja ze strony matych
firm jest i tu rzeczg dobra. Byé moze
zmusi ona dyrektoréw do wczesniej-
szego niz na piatym etapie reformy
gospodarczej zwrécenia uwagi na
kadry. Przez lata nauczylismy sie trak-
towaé kadre jako dosy¢ tanie i ogélnie
dostepne dobro. Ludzi do pracy raczej
niebrak — jeste$my narodem ludnym.
Jednak juz ludzie kompetentni, inno-
wacyijni, nie tylko w Polsce sg warto-
Scig wyjatkowa. A my nigdy nie stwo-
rzylismy systemu, ktéry by tym ludziom
pomagat, promowat ich. Pracujgcych
moga by¢ miliony, ale tych, ktérzy two-
rzg prawdziwy postep techniczny zale-
dwie setki lub tysigce. Zdajemy sobie
sprawe z tego, ze nalezy prowadzi¢
bardziej aktywng polityke kadrowa,
a najlepszych wykorzystywac jak naj-
lepiej, ale stuszne zatozenia i progra-
my z trudem przebijajg sie do praktyki.

— Era komputeréw kojarzy nam
sie powszechnie z fatwoscia, lek-
ka praca itd. Jak wskazuje jednak
przykitad poteg przemyslowo-infor-
macyjnych postep, przynajmniej
dla ,niebieskich kotnierzykow",
przynidst zwiekszenie obciazen. Ta
grupa podejmuje olbrzymi wysitek
ale jednoczesnie pracujac wydajnie
jest u szczytu spotecznej drabiny
dochodow, prestizu itd. Stworzenie
takiej ,.kasty" u nas nie wydaje sie
jednak mozliwe tak diugo dopoki
termin ,.ciezka praca” kojarzy¢ sie

bedzie wylacznie z gorniczymi so-
botami.

— Jestesmy ciagle pod wptywem
stereotypu pierwszych lat uprzemy-
stowienia. Owczesnym synonimem
postepu byty dymigce kominy — im
wiecej tym lepiej. Podobnie z praca.
W duzej mierze rozumie sigg jako wy-
sitek miesni. Praca intelektualna, cier-
pienie tworcze, ktdre opisywat Witkacy
czy Gombrowicz odbierane sg jako
neurasteniczne ktopoty poetow czy
malarzy, ktérzy majg ktopoty z weng
badz po prostu poprzedniego dnia za
duzo wypili i megczy ich uczucie znane
nie tylko intelektualistom. Jest to ste-
reotyp, ktory wcigz jeszcze pokutuje.

Dzi$ w wyobrazeniach wielu ludzi
komputer jest maszyna, ktéra spetnia
nasze polecenia po nacisnieciu jedne-
go guzika. A przeciez zaprogramowa-
nie tego komputera czy jego obstuga
tez sg ciezka, czasem zmudng praca.
Dlatego dla zwalczenia stereotypu,
o ktérym moéwiliSmy tak wazna jest
powszechna edukacja informatyczna.
Trzeba pokaza¢, ze z ta nowoczesng
technika sprawa nie jest taka tfatwa.
Komputer to zmy$ine urzadzenie ale
stawia wysokie wymagania swojemu
cztowieczemu partnerowi. Kazdy musi
sie o tym jednak przekonaé osobiscie
— sama publicystyka nie zda sie tu na
wiele. | ciesze sie, ze w licznie powsta-
jacych klubach mikrokomputerowych
ogromne rzesze mtodziezy przekonujg
sie o tym.

— Czy wierzysz w naszej sytu-
acji w mozliwosci kariery nowych
przedsiebiorstw  komputerowych
np. powtoérzenie przez jakas firme,
takze panstwowa, na rodzimym
gruncie kariery Apple'a?

— Oczywiscie, ze tak. Mato tego.
Uwazam, ze firme, ktéra moze po-
wtoérzyé kariere Apple'a moze zato-
zy¢ ,Bajtek". Tworzycie nowg jakosé,
wraz z wami dojrzewa generacja
komputerowa. Sprébujcie skrzyknaé
waszych czytelnikbw pod hastem
polskiej Krzemowej Doliny. Bedzie-
my mysleé, jaka powinno to przyjaé
forme organizacyjng. Sprébujmy to
zrobi¢ razem! Wykazmy wszystkim,
ktérzy sa zbyt konserwatywni, sfru-
strowani, zmeczeni, ze mozna sita-
mi fachowymi mtodych ludzi zrobié
firme, ktéra produkowac¢ bedzie kilka
tysiecy mikrokomputerédw rocznie.
Nie moéwie tego wcale zartobliwie.
Niech zacznie sie od programowa-
nia...

— Trudno jednak dzi$ czytelni-
kom powiedzie¢, ze nasza szansa
na mikrokomputer to skrzykniecie
sie i zrobienie tych komputerow.

— Komputeréw juz jest sporo. Be-
dzie uruchamiana produkcja, bedag
one relatywnie tanie¢. Beda w szko-
tach, sg juz w klubach. Natomiast
wséréd waszych czytelnikéw jest duzo
0s0b, ktére myslg o rodzimej Krzemo-
wej Dolinie. To moze byé hasto ,Bajt-
ka". Niech sprébuja. Jestem gotéw
w ramach Panstwowego Funduszu
Mtodziezy udzieli¢ im kredytu na roz-
wéj tej dziatalnosci. Moze w ten spo-
sOb szybciej spetnimy marzenia mio-
dych o komputerze i nowoczesnosci.

Rozmawiat:
Grzegorz Onichimowski,
Roman Poznanski

POLSKIE

STACJE DYSKOW

o tej pory wszystkie komputery

montowane w naszym kraju byly
wyposazone w napedy stacji dyskietek
importowane z pierwszego lub drugiego
obszaru ptatniczego. Podczas gdy nasi
sgsiedzi — Wegry i NRD — dorobili si¢
juz wiasnych konstrukcji, my ciagle je
stedmy zmuszeni siega¢ do dewizowe;j
sakiewki.

Specjalisci z Krakowskiej Fabryki
Aparatéw Pomiarowych MERA-KFAP
opracowali i przygotowujg sie do pro-
dukcji polskiej stacji dyskietek ela-
stycznych. Stacja pracuje z najbardziej
obecnie rozpowszechnionym w Polsce
typem dyskietek o $rednicy 5 1/4 cala.

Przy okazji warto zwréci¢ uwage na
fakt, ze produkcije takich wtasnie dyskie-
tek zamierza uruchomi¢ gorzowski Sti-
lon, o czym pisali$my w trzecim nume-
rze ,Bajtka" z tego roku. Od pewnego
czasu ten standard dyskietek — cho¢
niestety nienajlepszei akosci — pro-
dukowany jest w ramach RWPG przez
Butgarie. Dobrze sie wiec stato, ze in-
zynierowie z Krakowa wzieli te fakty pod
uwage.

Parametry stacji zalezg od zastoso-
wane gtowicy. Gtowica jednostronna
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zapewnia 40 Sciezek, a dwustronna —
80. Sredni czas dostepu do informacii
wynosi okoto 200 milisekund. Cafa jed-
nostka wazy 1,5 kilograma.

Najprawdopodobniej jeszcze w tym
roku firma wyprodukuje serig informa-
cyjna, zeby w 1988 roku juz wytwarzac
stacje ED 501/502 na skale masowa.
Najpewniej nie bedzie ich mozna kupié
osobno. Planuje sie montowac te jed-
nostki pamigci w komputerach, réwniez
w 16- bitowym KRAK-u 86, skonstru-
owanym w MERA-KFAP.

Jaka bedzie ich cena? Na razie za-
miast konkretng liczbg operuje poréw-
naniem. Mikrokomputer ostbisty MK-
-45 (8-bitowy) produkowany obecnie
w zaktadzie jest wyposazony w stacje
8- -calowych dyskoéw elastyczny Ca-
tos¢ kosztuje 1,5 min zt. Cene KRAK
86 (16--bitowego) z dyskami 5 1/4 cal.
oszacowano na 1,2 min zt. Jak twier-
dzg konstruktorzy, nowa, wielokrotni
mniejsza stacja dyskow jest znacznie
mniej materiatochtonna i w konse-
kwencji tansza.

Bolestaw Budzicz

SRR
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W poprzednim numerze ,,Baijt-
ka" pokazalem, jak uzyska¢ dusz-
ka w Atari i obiecatem go urucho-
mic. A wiec do dzieta. Zaczniemy
od rzeczy najprostszej jaka jest...

RUCH POZIOMY

Wspomniatem poprzednio, ze istniejg w Atari reje-
stry poziomych pozycji graczy i pociskéw. Teraz przyj-
rzyjmy sie im blizej.

Wiemy juz, ze nalezy wpisa¢ tam potozenie duszka
w poziomie. Ale w jakich jednostkach? Jednostkg sto-
sowang w tym rejestrze jest tzw. ,cykl koloru". Odpo-
wiada on dwém punktom ekranu. Poniewaz normalny
obraz ma 160 cykli koloru, a do rejestru HPOS mozna
wpisac liczby z zakresu 0—255, to powstaje pytanie,
kiedy duszek bedzie widoczny na ekranie. Zalezy to od
wielkoéci duszka i wielkosci obrazu na ekranie telewi-
zora. Doktadne wartosci trzeba okreséli¢ samodzielnie.

Dopiszemy teraz do naszego programu ponizsze li-
nie. Po ponownym uruchomieniu duszek uzyskat moz-
liwo$¢ przesuwania sie w poziomie. Linie 150 i 160
zapobiegajg wpisaniu do rejestru HPOSPO btednych
wartosci. Jezeli chcemy, aby duszek po opuszczeniu
ekranu z lewej strony pojawiat sie z prawej i odwrotnie,
musimy w linii 150 zmieni¢ X = 0 na X=255, a w linii
160 X=255 na X=0. Linia 500 powoduje zapegtlenie
programu i umozliwia jego ciagte wykonywanie. Aby
przerwaé prace programu nalezy nacisngé BREAK.
120 X=122:¥=121:REM POLDZENIE FOCZATEOWE
170 Z=8TICK(0XREM POLOZENIE JOYSTICEA
140 X=X+(Z:4 AND Z<8)-(Z:8 AND Z<12): REM
IMIANA FOLOZENIA POZIOMEGO
150 IF X<0 THEN X=0
160 IF X255 THEN X=255
170 POKE S3248,X:REM NOWA FOZYCJA POZIOMA
500 GOTO 130

Oczywiscie ruch duszka moze by¢ uzalezniony
od dowolnych parametrédw programu, niekoniecznie
od potfozenia joysticka: Pozostawiam to inwencji Czy-
telnikéw. Nalezy jednak pamietaé, ze warto$¢ wspot-
rzednej poziomej musi mieécic si¢ w zakresie 0—255.

Dotad wszystko byto stosunkowo proste. Znacznie
trudniejszy do uzyskania jest...

RUCH PIONOWY

Najprostszym rozwigzaniem jest wpisywanie
danych duszka z linii DATA w nowe miejsce pamig-
ci. Prosze pamieta¢ o wpisywaniu na poczatku i na
konicu zer. W przeciwnym wypadku duszek bedzie
zostawiat za sobg ,$lad". Oczywiscie mozna te zera

DUSZKI (2)

dopisa¢ do linii DATA, zmieniajac jednoczesnie warto-
$ci graniczne w petlach FOR/NEXT w liniach 30 i 220.
180 Y=Y+(Z=5 OR I=% OR I=13)-{I=& OR ZI=10 OR
Z=14): REM ZMIANA FOLDZENIA FIONOWEGD

190 IF Y<0 THEN Y=0

200 IF Y:234 THEN Y=234

210 RESTORE 40:FORE FMB#256+1023+Y,0

220 FOR I=0 TO 20:READ A:FOKE
PMB*256+1024+Y+L,A:NEXT I

230 POEE PMB#Z56+1045+Y,0:REM NOWA FPOZY
CJA FPIONOWA

tatwo zauwazymy; ze uzyskany ruch jest powolny
i niezbyt ptynny. Wynika to z nieduzej szybkosci pracy
interpretera BASIC-u. Narzucajacym sie rozwigza-
niem jest zastosowanie procedury w jezyku maszy-
nowym. Musimy zastosowa¢ dwie nieco réznigce sie
procedury; jedna dla ruchu w gore, a druga dla ruchu
w dot. Przyktad takich procedur jest podany ponizej.

RUCH W DOL
104 FLA
104 FLA
330 204 5TA 204
104 FLA
133 203 8TA 203
160 21 LDY #21
177 203 LDA (203)Y
200 INY
145 203 STARO3LY
36  DEY
136 DEY
192 255 CPY #2855
208 245  BNE -1
4 RTS

RUCH W GORE
104 FLA
104 FLA
133 204  STA 204
104 FLA
133 203 8TA 203
160 1 LDY #1
177 203 LDAROZ)Y
136 DEY
145 203 STARO3)LY
200 INY
200 INY
192 23 CPY #23
200 245  BNE ~-11
2 RTS

120 X=122:Y=121:608UE 1000:REM POLOZENIE
FOCZATEOWE

180 DY=(Z=3 DR I=9 OR I=13)-(I=6 OR I=1 OR
Z=14): REM ZMIANA FOLODZENIA PIONOWEGO

190 IF Y+DY<0O DR Y+DY:>234 THEN DY=0

200 IF DY>B THEN
A=USR(ADR(DF$),FME*256+1024+Y)

210 IF DY<8 THEN
A=USR(ADR{GH),FMB*2546+1024+Y)

Linie 230 z poprzedniego wydruku trzeba
Usunac.

Powstaje pytanie, czy konieczne jest stosowa-
nie procedur maszynowych do uzyskania ptynnego
i szybkiego ruchu duszka w pionie. Otéz nie. Aby to
wyijasnié,konieczna jest pewna dygresja.

Kazdy wie, do czego stuzy instrukcja PRINT. Lecz
kto zastanawiat sig, jak ona dziata? PRINT umieszcza
pewne dane w pamieci obrazu, czyli ze dziata jak seria
instrukcji POKE, ale znacznie szybciej. To jest rozwia-
zanie naszego problemu! No tak, ale PRINT wpisuje
dane do pamieci obrazu, a nie do pamigci p/mg. Ela-
styczno$¢ systemu operacyjnego Atari pozwala upora¢
sie rowniez z tym ktopotem. Na stronie zerowej pamieci
w komorkach 88 i 89 znajduje sie adres poczatku pa-
migci obrazu, ktory jest wykorzystywany przez system
operacyjny do obliczenia miejsca w pamigci, w ktdre
maja byé wpisane wartosci z instrukcji PRINT. Wy-
starczy zmienié¢ ten adres i wpis zostanie dokonany
w pozadanym przez nas miejscu (wyglad obrazu nie
zmienia sie, poniewaz adres poczatku pamieci obrazu
do odczytu jest w innym miejscu). Niestety to jeszcze
nie wszystko. Kody znakéw wpisywane do pamiegci
obrazu sg wewnetrznymi kodami Atari, a nie kodami
ASCII (blizsze informacje w artykule ,Polskie znaki"
w ,Bajtku" nr 3/87). Trzeba wiec dobra¢ odpowiednie
znaki w celu uzyskania zgdanego efektu. Koncowy re-
zultat jest przedstawiony w ponizszym wydruku (nalezy
dopisa¢ go do pierwszego wydruku).

120 ¥=122:¥=121:REM FOLOZENIE FPOCZATHOWE

122 POKE 7352,1:0B1=FEEEK(B88):0B2=FEEK(B7):REM
USUNIECIE KURSDRA I ADRES OBRAZU

124 ST=PMB+4:REM STARSZY BAJT ADRESU GRACIA
O W PAMIECI

180 Y=Y+(Z=5 DR ZI=% OR I=13)-(Z=6 OR ZI=10 OR
Z=142REM ZMIANA FOLOZENIA FIONOWEGD

120 IF Y<0 THEN Y=0

200 IF Y:234 THEN Y=234

218 POKE 88,Y:FOKE B89,5T:REM NOWY ADRES DLA
FRINT

228 POSITION 0,0: PRINT "
X 1w PHON A PRI

230 POKE B8B,0BL:PORE B89,0B2:REM ODTWORZENIE
ADRESU OBRAZU

Predko$¢ nadal nie jest imponujaca, ale mozna ja
zwigkszyé,przesuwajac duszka o dwa lub trzy linie na
raz (pamietaj o zwiekszeniu ilosci spacji na poczatku
i koncu tekstu w instruckji PRINT). Kazdorazowe od-
twarzanie wartosci w rejestrze SCRNSTART (88 i 89)
jest konieczne, jesli chcemy rysowac co$ w tle. Gdy
tto pozostaje niezmieniong mozna te instrukcje pomi-
naé. Prosze takze zwrdcié uwage na znak ESCAPE
w instrukcji PRINT. Nie jest on drukowany, lecz jest
niezbedny dla uzyskania wydruku znaku DELETE.

Wojciech Zientara

NIE BOJ SIE PRZERWAN (4)

Przerwanie synchronizacji

pionowej (VBLK) opisane po-
przednio bylo wykonywane
w _calosci tylko raz na 50 wy-
wolan. Odliczanie czasu prze-
prowadzane bylo w procedu-
rze. Jest to dodatkowy klopot
i nalezy przerzuci¢ go na barki

komputera.

System operacyjny Atari posiada
pieé zegaréw odliczajacych wstecz, tzn.
zmniejszajacych swojg zawarto$¢ o 1 po
kazdym przerwaniu VBLK. Wyzerowa-
nie zegarow TIMER1 i TIMER2 powo-
duje wywotanie procedury przerwania,
a wyzerowanie zegaréw TIMER3-5 usta-
wia na 0 wskazniki TIMERSIGnal. Ponie-
waz TIMERT jest uzywany przez system
operacyjny i ingerowanie w jego prace

wymaga bardzo dobrej znajomosci sys-
temu, do naszej procedury wyko rzysta-
my TIMER2. KROK 1 (linie 10—20)
Piszemy przyktadowg procedure,
ktéra co jedna sekunde bedzie zmienia-
ta kolor tta i umieszczamy jg w pamieci.

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

141 26 2 STATIMCOUNT2
96 RTS

Procedura taduje zawarto$¢ rejestru
koloru tta do akumulatora, zwieksza ja
0 2 i ponownie zapisuje do rejestru kolo-
ru. Nastep nie odtwarza warto$¢ op6znie-

1,A:NEXT I
169,50, 141,26,2,94

10 GRAPHICS 0:FOR I=1534 TO 1553:READ A:POKE
20 DATA 173,200,2,24,105,2,141,200,2,141,26,208,

30 POKE 539,0:POKE 538,30
40 POKE 552,0:POKE 553,4:POKE 54286,64

nia (50) w rejestrze TIMCOUNT2 (538).
Teraz zamiast instrukcji RTI — powr6t
z przerwania — nastepuje RTS — powro6t
z procedury. Jest to spowodowane tym,
ze obstuga przerwan zegardw jest wywo-
tywana jako procedura z przerwania syn-
chronizacji (VBLK). KROK 2 (linia 30)

Ustawiamy warto$¢ poczatkowg ze-
gara w obu komérkach TIMCOUNT2
(5381 539).

KROK 3 (linia 40)

Zmieniamy wektor procedury obstugi
przerwania TIMER2 tak, aby wskazywat
na nasza procedure (TIMER2VKT — TI-
MER2 VeKTor, 552 i 553) i zezwalamy
na przerwanie VBLK (bit 6 w rejestrze
NMIEN — 54286).

Caty program w BASIC-u powyzej.

(ziew)
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STARY

Ten stary dom ma jeszcze wiele
niespodzianek dla nieostroznych.
Wpisz program i wejdz do domu —
jesli sie odwazysz.

Znalazte$ sie nagle w starym domu i musisz sig
z niego wydostac, lecz przed wyjsciem musisz znalez¢
hasto i 100 $. W drodze do wyj$cia napotkasz wiele
przeszkdd, jak ciemne pokoje, zamknigte drzwi lub po-
koje bez podtogi. Dom ten zamieszkuje réwniez wiele
dziwnych stwordw, ktére nie lubig, gdy zaktéca im sie
spokdj. To na razie wystarczy — wigcej informacji znaj-
dziesz w programie. Kazdy wyswietlany przez kompu-
ter raport (w dowolnej czesci ekranu) wymaga potwier-
dzenia; nalezy nacisnaé dowolny klawisz.

Przypommam 0 koniecznosci bardzo doktadnego
przepisywania programu, szczeg6lnie nalezy zwracac
uwage na znaki przestankowe, znaki z CONTROL i IN-
VERSE oraz na ilo$¢ pustych odstepéw w instrukcjach
PRINT. Wydruk programu jest napisany zgodnie z po-
dang w ,Bajtku" konwencjg. Poniewaz wielu Czytelni-
kom nasze programy stuza — oprécz zabawy — takze
do nauki programowania, podaje krotki opis te] gry. Zy-
cze przyjemnej zabawy.

UZYTE ZMIENNE

P$ Potwory — 30 nazw potwordw.

B$ Bron — 10 rodzajow broni.

S$ Skarby — 5 rodzajéw skarboéw.

0$ Obiekty — rzeczy, ktére mozesz zna-
lez¢.

H$ Hasta — jedno z nich zostanie wy-
brane

18I Inwentarz — przedmioty, ktére nie-
siesz

AH$ Aktualne hasto.

Niesiona bron.
A$ Cigg pomocniczy.

T1$, T2$ Teksty uzywane w grze.
T3$, T4$

Y Wspotrzedne pozycji gracza.
ZX, ZY Zmiana wspotrzednych pozycji.

B Kod niesionej broni.

P Warto$¢ posiadanych skarbow w $.

R llo$¢ ran otrzymanych w walce.

E Aktualna energia gracza.

S Sita gracza (zalezy od E, R i B).

SP Sita napotkanego potwora.

M Kod pokoju, w ktérym jestes.

L Kod pokoju, do ktérego chcesz we
¢.

K Kod ASCII i nacisnietego klawisza.

WYN Wynik gry.

CHB Adres zestawu znakow.

DL Adres programu ANTIC-a.

AF G, I Zmienne pomocnicze

Q\Vv,z

STRUKTURA PROGRAMU

Linie Funkcja

10 Zmiana RAMTOP. blokada BREAK,
otwarcie klawiatury do odczytu.

20 Odczyt znaku z klawiatury

30-70 Wydruk aktalnego stanu gracza

80 Kasowanie linii raportow.

100-270 Ruch gracza i uzycie mtotka lub klu-
cza.

280 - 410 Kontrola pomieszczenia i uzycie de-
ski lub kaganka.

420 - 690 Wypadki losowe.

700 - 760 Spotkanie potwora i okup.

770 - 830 Walka z potworem

840 - 950 Znajdowanie obiektéw i broni.

960 - 1040 Uzywanie posiadanych obiektow.

1050 - 1130 Wyjscie, sprawdzenie hasta i pienig-
dzy, koniec gry.

1500 Odczyt hasta.

2000 - 2050 Plansza tytutowa gry.

2060 - 2130 Plan domu — plansza gry.

2500 Inicjowanie zmiennych.

3000-3080 Inicjowanie tablic i odczyt danych z li-
nii 4000—4040.

4000-4040 Dane potworéw, broni, skarbéw
i obiektow.

5000-5170 Instrukcje.

6000 Wstrzymanie wydruku instrukcji.

29000 - 29030
29040 - 29100

Tworzenie nowego zestawu znakow.
Dane znakéw do nowego zestawu.

Wojciech Zientara
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10 POKE 106,PEEK(106)-8B:POKE 566,158

15 OPEN #5,4,0,"K:":G0TO 2000

19 REM PROCEDURY POMOCNICZE

20 POKE 764,255:GET #3,K:RETURN

30 IF E<O THEN E=0

40 POSITION 2,18:? "ENERGIA =";E;" ","RANY
=":R;" "'Z'E~R IF 2¢O THEN Z=0.1

50 PUSITIUN 2,19:7 "SKARBY =";P;"$

", "OBIEKTY =“;I$

60 POSITION 2,20:7? "JAKD BROLNI MASZ ";NB$;"

70 S=7#(1+B*0,25):POSITION 2,21:7 "SIIKIA
A=A "; RETURN —
80 POSITION 2,22:7 CHR$(156) ;CHRS (156) :RE-
TURN

99 REM PROGRAM GLOWNY

100 GOSUB 30:POSITION 10,22:7 "CZEKANIE CZY
RUCH ?":A=0

T10 GOSUB 20:ON K<>B2 AND K<>67 BOTO 110:G0-
SUB 80: IF K=82 THEN 150

120 IF P<5 THEN E=E+0.5:60TD 140

130 P=p-5iE=E+2

140 A=1:GOSUB 30:GOTO 420

150 POSITION 7,22:7 "LEWO, PRAWO, GLOIRA,
DLOICLD 7"

T60 BOSUB 20 IF K<>76 AND K<>B0 AND K<571
AND K<>68 THEN 140

170 GOSUB 80 ZX=(K=B0) - (K=74) 1 Y= (K=48) -

- (K=71)

175 LOCATE X+IX,Y+ZY,Z:POSITION X+ZX,Y+ZY:?
CHR$(Z): IF Z<>18 AND Z<>124 THEN 200

180 POSITION 2,22:? "MUR, UDERZYLLIECI]
SICKI W NOS.":? "TIKIDY NIE PRZEJDZIESZ.";
190 GOSUB 20:GOSUB 80:GOTO 100

200 IF 7=32 THEN POSITION 2,22:? "OTWARTE
DRZWI, PRZECHODZISZ.":GOSUB 20:GOSUB 80:GOTO
280

210 ON 7¢>42 GOTO 250:POSITION 2,22:7 "ZA-
MKNICKITE DRZWI, ";:FOR I=1 TO 4:1F I$(I,I-
)="K" THEN POP :GOTO 230

220 NEXT I:? T3$;"KLUCZA. ":GOTO 190

230 ? T2%;"KLUCZ,"

240 GOSUB 20:E=E-0.5:G0SUB 80:POSITION
X+IX,Y+ZY:? " ";G0TD 280

250 POSITION 2,22:7 "CIENKA [IICIANKA,
"stFOR I=1 TO 4:11F I$(I,1)="M" THEN POP
:GOTO 270

260 NEXT 1:? T3$;"MCLIOTKA. ":60TD 190

270 ? T2%;"MCLIOTEK. ":GOTO 240

280 LOCATE X+2#ZX,Y+2%ZY,L:POSITION
X+2%ZX,Y+2%1Y1? CHR$(L):ON L=195 GOTO 330:0N
L=208 GOTO 380:IF L=215 THEN 1050

290 G=INT(RND(0)#2): IF A=0 AND X>8 AND Y>4
AND RND(0) 0.4 THEN 320

300 A=INT (RND(0)#4): IF A=0 THEN 320

310 POSITION X,Y:? CHRS$ (M) s X=X+2%ZX: Y=Y~
+2¥7V1POSITION X,Y:? "&":M=L:E=E-0,5:GOTO
420

320 IF @ THEN 380

330 POSITION X+2%IX,Y+2¥ZV1? "C":iL=195:P0SI-
TION 2,22:? "W POKOJU JEST CIEMND,"

340 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)="G" THEN POP
:GOTO 360

350 NEXT I:? T3$;"KAGANKA. ";:G0TD 190

360 ? T2$; "KAGANEK. "

370 E=E-0.5:G0SUB 20:G0SUB 80:GOTO 310

380 POSITION X+2%ZX,Y+2%IY:? "P":L=208:POSI-
TION 2,22:? "W POKOJU NIE MA PODCLIOGI,"

390 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)="D" THEN POP
1GOTO 410

400 NEXT I:? T3$;"DESKI.";:GOTO 190

410 ? T2$;"DESKIKI.",:6OTO 370

419 REM WYPADKI LOSOWE

420 A=INT(RND(0)#15)+1:0N A GOTO 430,440, 4
80,500,520,540,560,580, 400,620,420, 80 GOT

0 700

430 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"M" THEN NEXT
1:60T0 700

440 POSITION 2,22:7 "MLLIOTEK SICK]
AMALLI,"

450 ? T1$;:G0SUB 20:GOSUB B0: I$(I,1)="-";G0-
SUB 30:60TO 700

460 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"G" THEN NEXT
1:60T0 700

470 POSITION 2,22:7 "W KAGANKU SKOLNICZYLLIA
SICKI OLIWA,":GOTO 450

480 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"K" THEN NEXT
1:60T0 700

490 POSITION 2,22:7 "KLUCZ JEST OD FORTEPIA-
NU,":GOTO 450

500 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"D" THEN NEXT
1:60T0 700

ZIL]

510 POSITION 2,22:? "W DESCE S[B] KORNIKI-
,"160T0 450
520 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"P" THEN NEXT
1:60T0 700
530 POSITION 2,22:? "PROWIANT ZEPSULL]
SICK1, "3:60TO 450
540 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"N" THEN NEXT
1:6070 700
550 POSITION 2,22:? "NAPLO1J JEST STIKICHIL]
Y, ";:60T0 450
560 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"B" THEN NEXT
1:607T0 700
570 POSITION 2,22:? "BANDACUI PODARIL]
SICK1, "3:60TO 450
580 FOR I=1 TO 4:IF I$(I,1)<>"L" THEN NEXT
1:60T0 700
590 POSITION 2,22:? "[LIUBKI Z[LIAMALLIY
SICK1, ";:B0TO 450
600 IF RND(0) >0.5 THEN POSITION 2,227 "INA-
LAZILIELI] HASLLIO, BRIMI OND "3AHS;".":?
"ZAPAMILKITAJ JE.";
610 FOR I=1 TO 1000:NEXT 1:50SUB BO:GOTO 960
620 POSITION 2,22:7 "Z[LIAMACLIELI]
II.NB‘. " II.
640 B=B~4:1F BC1 THEN B=i
650 NBS$=BS (B#B~7,B+48) :NBS=NES (1,LEN (NB$))
660 POSITION 2,257 "INALAZILIELI] "jNBS;
670 BOTO 690
680 POSITION 2,22:? "Z0STACLIELI] PRZE-
NIESIONY NA START.":POSITION X,Y:?
CHRS (M) :M=321 X=6: Y=2
690 POSITION X,Y:? "&":G0SUB 20:GOSUB 80:GO-
SUB 30
£99 REM SPOTKANIE POTWORA
700 A=INT (RND(0) #4) :ON A=0 GOTO B30:@=IN-
T(RND (D) #30) +1: SP=INT (RND (0) #2, 65#5) +1: W=5P
710 A$=P$ (@%10-9,0%10) : A$=A$ (1,LEN (A=
$))1T4$(11)=" CI? ":IF G=16 OR B=23 OR 8=25
THEN T4$(11)="A CI[K] "
720 POSITION 2,2217 T4$;A$:1? "SIIK]

='36P, "WALKA C1Y OKUP ?";
730’ GOSUE 20:0N K<387 AND K¢>79 GOTO 730:G0-
SUB B0: IF K=87 THEN 740
740 P=INT(P-W¥RND(0)): IF P<O THEN P=0
750 GOSUB 30:GOTO 830
760 IF §=0 OR R>4 THEN POSITION 2,221? "JE-
STELI] 7A SILIABY, MUSISZ PCLIACIC.1":GOSUB
20:60SUB 80:GOTO 740
769 REM WALKA
770 F=1~1*11IF 1,2%5P>S AND RND(0) 50,4 THEN
R=R+1
780 SP=INT (SP-( ( (RND(0) ¥2)+1) ¥5%0,57) ) 1 60~
SUB 30:IF SP<=0 OR (S>1,B#4GP AND RND(0)30.5)
THEN 800
790 POSITION 2,22:7 A$;" MA SILKI? "jSP:? "
WALKA CZY OKUP ?"5160TO 730
500 A=INT (RND(0) #5) +1:POSITION 2,22:7 A$;"
Z05TALLI";1 IF O=16 OR 0=23 OR 0=25 THEN ? "A
POKONANA, "1 60TO 820
810 7 " POKONANY,"
820 7 "ZDOBYILIELI] ";5%(A*B7,A%B);1GOSUB
20:P=P+INT (A% (1,25 (1+H/15) +RND(0) ) ) 1 GOSUB
80:1GOSUB 30
830 A=INT (RND(0) #11) +1:6=A-81 IF GO THEN G=0
839 REM_INALEZISKA
840 ON G GOTO 920,400,960:POSITION 2,22:7
"INALAZILIECI] ";0$ (A%B-7,A¥8):? " BIERZESZ
CZY ZOSTAWIASZ ?';
850 BOSUB 20:0N K<>66 AND K¢>90 GOTO 850:1F
K=90 THEN 910
860 FOR I=1 TO 4:ON I$(I,1)="-" GOTO
900:NEXT 1
870 POSITION 2,23:7 "CO CHCESZ Z0STAWIL.]

n.

£80 GOSUB' 20:0N K¢4S IR K330 GOTO BEO:FOR
I=1 TO 4:1F ASC(I$(1))=K THEN 900
890 NEXT I1:POSITION 2,23:? "NIE MASZ
""3CHR$ (K) 3" "3160SUB_20:60TO 870
900 A=A¥B=711$(1,1)=08(A,A) 1 IF A=9 THEN
I$(1,1)="6"
905 IF A=57 THEN I$(I,1)="L"
910 GOSUB 80:GOSUB 30
920 A=INT (RND(0) #10) +1: POSITION 2,22:?
"INALAZ?E? "3B$(A¥B-7,A%B):? " BIERZESZ CIY
Z0STAWIASZ 2"
540 GOSUB 200N K66 AND K<>90 GOTO 9401 IF
K=b6 THEN NBS$=BS (A*B-7,A#B) :B=A
950 GOSUB 801 GOSUB 30
959 REM UZYCIE OBIEKTOM
960 POSITION 2,22:? "CHCESZ ULUIYL.1 JAKIE-
BOCI1 OBIEKTU (T/N) ?"
970 GOSUB 20:0N K<>84 AND K<>78 BOTD 970: IF




K=78 THEN GOSUB 80:GOTO 100

980 POSITION 2,23:7? "KTLOIREGO ? g

990 GOSUB 20:0N K<45 OR K>30 GOTO 990:FOR I=1
TO 4:IF ASC(I$(I))=K THEN 1020

1000 NEXT I:POSITION 2,23:7 "NIE MASZ
‘"sCHRE(K) 3" "3

1010 GOSUB 20:G0SUB 80:BOSUB 30:GOTO 940

1020 IF K<>78 AND K<>BO AND K{»b6 AND K<{>76
THEN POSITION 2,23:? "TERAZ MOLUIESZ ULUIYL.]
TYLKO N P B L";:60TO 1010

1030 I$(T,T)="-":E=E+(K=78)+3% (K=BO) :R=R~

- (K=64)-3%(K=76) 1 IF R{0 THEN R=0

1040 GOSUB 80:BOSUB 30:0N RND(0) »0.4 GOTO
960:60T0 100

1049 REM WYJSCIE

1050 POSITION X,Y:? " ":POSITION 34,16:7
"%":POSITION 2,22:7 "OSICKIGNCBICLIECI] WY-
JLIICIE, PODAJ HASCLIO."

1060 GOSUB 1500:GOSUB 80:IF A$=AH$ THEN 1100
1070 POSITION 2,22:7? "[FILE! HASLLIEM BYLLI

0 ";AH‘; nwon

10B0 ? "STRALUINIK UCICBICL] CI GLLIOWLKI.";
1090 GOSUB 20:POKE 104,PEEK(104)+8:POKE
566,146:POKE 756,224:6GRAPHICS 0:CLOSE #5:END
1100 POSITION 2,22:7 "DZILKIKUJCKI, TERAZ
PROSZLK] ZAPLLJACIL.1":GOSUB 20:GOSUB BO:IF
P>=100 THEN 1120

1110 POSITION 2,22:7 "OD! MASZ ZA MALLIO PIE-
NICKIDZY.":GOTO 1080

1120 P=P-100:G0SUB 30:WYN=P#B:POSITION 2,22:7
"OPUCIICICLIECI] STARY DOM. WYNIOSLLIELI]
II;P; II$II

1130 ? "I ";NB#$;"NA PAMILBITKLKI. WYNIK="jWY-
N3 :GOTO 1090

1499 REM ODCZYT HASLA

1500 A$="":FOR I=1 TO 4:G0SUB 20:A$(I-
)=CHR$(K) :POSITION 2,23:? A$;:NEXT I:RETURN
1999 REM PLANSZA TYTULOWA

2000 BRAPHICS 17:SETCOLOR 2,0,0:DL=PE-

EK (560) +256*%PEEK (561)

2010 POKE DL+10,7:POSITION 5,5:7 #b; "STARY
DOM":POSITION 3,9:7 #b;3"gra przygodowa"

2020 POKE DL+25,2:POSITION 8,20:7 #b3 "Woj-
ciech Zientara - 1987"

2030 GOSUB 29000:G0OSUB 3000

2040 GRAPHICS 0:? :? :? "  CZY CHCESZ IN-
STRUKCJE ? (T/N) "3:GET #5,K:POKE 752,1

2050 POKE 756,CHB/256: IF K=B4 THEN GOSUB 5000
2059 REM PLANSZA GRY

2060 GOSUB 2500:SETCOLOR 2,2,8:SETCOLOR
1,2,2:7 CHR$(125):7?

2070 POSITION 5,1:? "[RICRICWICRICWILRICWILR]
[WICRICWICRICWICRICWICRICWICRICWICRICWICRILW]
[RICWICRICWICRICWICRILEI":FOR I=1 TO 8

2080 POSITION S,I#2:? "1 v t v 0 b bbb b
{411 1":POSITION 5,I%2+1:? "[AILRILSICR]
[SI[RICSICRICSICRICSIIRILSICRICLSILRILSILRILE]
[RICSICRICSICRICSICRILSICRICSICRILDI"

2090 NEXT I:POSITION 5,17:7 "[ZILRICXILRICX]
[RICXICRICXICRICXICRICXICRICXICRICXICRICXILR]
[XICRICXICRICXICRICXICRICXICRILCI"

2100 POSITION 7,2:7 " ":POSITION 4,3:? "
"tPOSITION X,Y:? "&"

2110 FOR F=2 TO 14:FOR G=4 TO 34:LOCATE
G,F,B: IF B<>18 AND G<>124 THEN 2130

2120 V=INT(RND(0) #5) s V=32+(V<2) * (10+V) : POSI~
TION G,F:? CHR$(V)

2130 NEXT G:NEXT F:POSITION 34,14:7 "W":GOTO
100

2499 REM INICJACJA ZMIENNYCH

2500 X=6:Y=2:I$="~-—="31=INT (RND(0)#9) : AH$=H$
(1#4+1,I%4+4) 1 B=1:P=01R=0:E=3: M=32: NB$="WIDE~
LEC":RETURN

2999 REM INICJACJA TABLIC

3000 DIM P$(300),B$(80),54(40),0-

$(72) \H$(36) ,A$(10) ,1$(4) ,AH$(4) ,NB$(B)

3010 DIM Ti$(16),T2%(7),T3$(9) ,T4$(16)

3020 P$=" ":P$(300)="
"1P$(2)=P$:B$=P$ (221) 1 5$=B%$ (41) : 0$=B$ (9)

3030 RESTORE 4000:FOR I=0 TO 29:READ A$:P$(I-
*#10+1, I#10+LEN (A$) ) =A$:NEXT 1

3040 FOR I=0 TO 9:READ A$:B$(I*B+1,I*8+LEN(A-
$))=A$:NEXT I

3050 FOR I=0 TO 4:READ A#$:5%(I*B+1,I#8+LEN(A-
$))=A$:NEXT 1

3040 FOR I=0 TO B:READ A#$:0%(I*B+1,I*8+LEN(A-
$))=A$:NEXT I

3070 H$="RYBAJAJOBAJTTRZYKLANKREWMYSZKLOC-
BICZ"

3080 T1$="WILKIC WYRZUCILLIELI1.":T2$="ULU]
YCLIECIT ":T3$="NIE MASZ ":T4$="ZAATAKOWA-
[L1":RETURN

3999 REM DANE

4000 DATA KRONK,TROLL,DUCH,SKRZAT,NIETOPERZ,
GIGANT,ZOOMBIE,CZAROWNIK,PIES,DIABELL],WLB]
[U1,8ZCZUR,SMOK

4010 DATA GOBLIN,PAJLBIK,HYDRA,DEMON,CYKLO-
P,FENIKS,UPILOIR,JASZCZUR,GARGOYLA,MEDUZA-
yWARG,CZAROWNICA

4020 DATA WAMPIR,WILKOLLIAK,MINDOTAUR,ORK,ELF,
WIDELEC,SCYZORYK,FINKLK],SZTYLET,5ZPADLK],LAN
CLK1,0SZCZEP

4030 DATA SZABLLK]1,TOPLOIR,MIECZ,BRLBIZ,SRE-
BRO,ZLL10TO,PLATYNCK],DIAMENTY,MCLIOTEK ,KAGA-
NEK,KLUCZ ,DESKLK1,PROWIANT

4040 DATA NAPOJE,BANDALUI,CLIUBKI,HASLLID
4999 REM INSTRUKCJA

5000 ? :? 1?7 " Inalazl;leld] silT] nagle w
starym domu, 2z kt[Plrego musisz si[T] wydo-
stalVl."

5010 ? "Jest tu tylko jedno wyjlJlcie i jest
ono strzelYlone. StralYlnik wypulJlci cilT1,"
5020 ? "jelJ1li podasz has[;jlo i zapljlacisz
100 $,":? :? " Musisz zbieralV] pieni[Hldze
(w formie"

5030 ? "skarb[Plw), kt[Plre s[H] wl;lasnolJl
cilH] potwo- rIPlw zamieszkujlHlcych dom.
MolYlesz z"

5040 ? "nimi walczy[Jl, jelYlli masz mniej
nilYl Sran i sil310T] wilTlksz[H] od
zera."

5050 ? :? " MolYlesz zwilTlkszy[V] swojilH]
energilT]l, gdy znajdziesz lub kupisz pro-
wiant lub"

5060 ? "napoje. Rany molYlesz leczy[V] [31
ubkami lub bandalYlami.":GOSUB 6000

5070 ? :? " JelYleli nie molYlesz walczy[V1,
to musisz zapl;lacilV] potworowi za wypusz-
czenie."

5080 ? :? " Has[jlo znajdziesz w domu. Musisz
je dobrze zapami[Tltal[Vl.":?

5090 ? :? " Dom jest bardzo stary. W niekt[P]
rych pokojach jest ciemno, w innych nie"
5100 ? "ma pod[;logi. Mo[Ylesz tak[Yle napo-
tkalV1":? "zamkni[Tlte drzwi lub cienkie [J]
cianki."

5110 ? "Dlatego zbieraj napotkane przedmioty,
ale pami[Tltaj, [Yle molYlesz jednoczelJlnie"
5120 ? "nield1LV] tylko cztery przedmioty i
jed- nCH] brolM]. Wybieraj zawsze najlep-
gz[HI"

5130 ? "brolM] zalelYly od tego twoja sil;]

a oraz wielkolJ1[V] zdobywanych skarbLPl

w. ":GOSUB 4000

5140 ? 2 " SKRLOITY:":? :? "W -
wyjldlcie":? "C - ciemno":? "P - brak pod[;]
Dgl n

5150 ? "# - zamkni[Tlte drzwi":? "+ - cienka
[Vlcianka":? "M - m[Plotek":? "G - kaganek":?
"K - klucz"

5160 ? "D - deska":? "P - prowiant":? "N -
napoje":? "B - bandalYle":? "L - [;lubki":?
1? "% - a to jestelJ] TY"

5170 GOSUB 6000:RETURN

5999 REM PRZERWA WYDRUKU

6000 POSITION 8,23:7 "NACICIINIJ DOWOLNY KLA-
WISZ"3:BET #5,K:? :? CHR$(123) :RETURN

28999 REM NOWE ZNAKI

29000 CHB=(PEEK (106)+4) %256

29011 FOR I=0 TO 1023:POKE CHB+I,PE-
EK(57344+1) :NEXT I:RESTORE 29040

29020 READ A:IF A=-1 THEN RETURN

29030 FOR I=0 TO 7:READ B:POKE CHB+8*A+I-
yB:NEXT I:G0TO 29020

29040 DATA 46,0,24,460,102,102,124,102,12,96,
12,40,102,96,96,102,60,0,84,0,0,40,102,126,9
6,40,6

29050 DATA 75,0,126,96,124,96,94,126,12,70,1
2,24,126,12,24,48,126,0,71,12,24,0,126,12,48
y126,0

29060 DATA 76,0,94,120,112,224,94,126,0,77,12
y24,0,124,102,102,102,0,78,24,102,118,126,12
6,110,102,0

29070 DATA 79,12,40,102,102,102,102,60,0,80,
12,24,0,40,102,102,40,0,72,0,0,40,6,62,102,6
2,12

29080 DATA 73,12,40,96,40,6,6,40,0,86,12,24,0
460,96,96,60,0,74,12,24,62,94,60,6,124,0
29090 DATA 89,0,24,0,126,12,48,124,0,85,24,0,
126,12,24,48,126,0,123,0,56,24,28,56,24,40,0
29100 DATA 6,24,40,24,60,90,24,34,102,-1

CALKOWANIE

NUMERYCZNE

Sadzac z tresci wiekszosci artyku-

low w niektorych pismach komputery
stuza przewaznie do gier. Oczywiscie
nie jest to prawda. Wielu Czytelnikow
uzywa komputera do pracy lub nauki,
piszac wlasne, proste programy.

Wychodzac naprzeciw tej grupie naszych Czytelnikéw
zamieszczamy krétki program stuzacy do catkowania nu-
merycznego. Po usunigciu z niego poczatkowych linii (10-
70) pozostata cze$¢ moze byé dotaczana jako procedu-
ra do wlasnych programéw. Mozna réwniez rozbudowac
czes$é poczatkowg wzbogacajac jg o instrukcje obliczajace
warto$ci funkcji (zamiast wprowadzania ich przez INPUT).

Program wykonuje catkowanie dowolnych krzywych
przy uzyciu czterech podstawowych metod numerycznych:
wzoru trapezéw, wzoru 5-8 oraz | i Il wzoru Simpsona. Od-
powiedni wzdr jest wybierany przez program w zalezno$ci
od ilosci dostepnych danych. Procedura catkujaca wyma-
ga nastepujacych danych:

M liczba rzednych catkowanej krzywej

N liczba krokdw catkowania (musi by¢ mniejsza od licz-
by rzednych co najmniejo 1)

H odstep miedzy rzednymi

L numer rzgdne], od ktérej rozpoczyna sig catkowanie

S(I) wartosci odcietych dla poszczegdlnych rzednych.

Jezeli podamy dwie rzedne, to zostanie zastosowany |
wzér trapezéw, tzn. catkowana krzywa zostanie przyblizo-
na odcinkiem prostej. Dla wiekszej ilosci rzednych krzywa
jest przyblizana odcinkami parabol. Przy trzech rzednych
jedna z nich moze znajdowac sig poza zakresem catkowa-
nia — stosowany jest wtedy wzér 5-8. W pozostatych przy-
padkach procedura uzywa wzoréw Simpsona. Wszystkich
zainteresowanych dokfadniejszym poznaniem podstaw
teoretycznych odsytam do literatury specjalistycznej — jak
korzystatem z ksigzki Chengi Kuo ,Komputerowe metody
proiektowania oowierzchni okretu" (uprzedzam jednak,
ze zamieszczone s3 tam tylko podstawowe procedury w
FORTRAN-ie).

Linie 10-70 stuzg tylko do przygotowania danych dla
procedury catkuiacej i przy wykorzystaniu procedury we
wiasnych programach nalezy je usuna¢, zwracajac jednak
uwage na spetnianie przez dane odpowiednich warun-
kéw. Trzeba réwniez pamigta¢ o wczesniejszym zadekla-
rowaniu tablicy S (linia 40), ktéra stuzy do przechowania
warto$ci odcietych catkowanej krzywej. Po przygotowaniu
odpowiednich danych wywotuje sie procedure instrukcjg
GOSUB 1000.

(ziew)

10 TRAP 10:GRAPHICS 0:7 :? "PODAJ LICZBE
RZEDNYCH "3 : INPUT M:IF M<2 THEN 10

20 TRAP 20:? "PODAJ LICZBE KROKOW "j:INPUT
N:IF N¢1 THEN 20

30 DIM S(M):FOR I=1 TO M

40 TRAP 40:? "PODAJ ";I;" ODCIETA "j:INPUT
A:S(I)=A:NEXT I:IF N>=M THEN N=M-1

50 TRAP 50:? :? "PODAJ ODSTEP MIEDZY
RZEDNYMI "3:INPUT H

&0 TRAP &0:7? "PODAJ NUMER POCZATKOWEJ
RZEDNEJ "3:INPUT L:IF L<1 OR L>M-1 OR
L+N>M THEN &0

70 TRAP 40000: GOSUB 1000:?: ? "CALKA JEST
ROWNA "3 CALKA:END

1000 ON N %&;? 1050,1080,1090: IF N=0 OR H=0

THEN 1

1010 SUMA=0:J=2

1020 SUMA=SUMA+ (S (J+L-2) +4%S(J+L-1)+5(J
+L))¥H/3: IF J{3N AND N-J=1 THEN J=J+2:
GOTO 1020

1030 IF J{>N THEN CALKA=SUMA+ (5%5 (J+L+1) +B8%5 (=~
J+L) -6 (J+L-1)) ¥H/12: RETURN

1040 CALKA=SUMA:RETURN

1050 IF M=2 THEN CALKA=(S(L)+8(L+1))*H/2:RE~

TURN
1060 IF M~L=1 THEN CALKA=(-S(L-
1) +8%8 (L) +3%5(L+1) ) #H/12: RETURN
1070 ?ﬁkﬁﬁ=(5*5(L)+B*S(L+1)-S(L+2))*H/12=RE—
1080 CALKA=(S(L)+4*5(L+1)+5(L+2))*H/3:RETURN
1090 CALKH=(S(L)+3% (S(L+1)+8(L+2))+8(L+3) ) *H
*3/8:RETURN
1100 ? :? "CALKOWANIE NIEWYKONAL-

NE';CHR$(253)27 "N = "jN, "H = "jH:
RETURN
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JESZGZE O STAGJI DYSKOW

Z kazdym miesiacem
zwieksza sie liczba szcze-
sliwych posiadaczy sta-
cji dyskow. Nadal jednak
trudno jest zdoby¢ infor-
macje na temat petnego jej
wykorzystania. Oryginalne
instrukcje obstugi nie sa
najlepszymi podreczni-
kami, poza tym zawieraja
wylacznie podstawowe in-
formacje. Z kolei literatu-
rafachowa jest droga i nie-
dostepna. Mam nadzieje,
ze ten i nastepne artykuly
dotyczace stacji dyskow
pomoga czytelnikom wpi-
saniu wilasnych progra-
mow wykorzystujacych
pamie¢ dyskowa.

Na wstepie kilka informacji o samej
stacji dyskow. Stacja pamieci masowej
na dyskach elastycznych, bo tak brzmi
petna nazwa tego urzadzenia, skfa-
da sie z dwéch podstawowych czesci,
kontrolera i napedu. Kontroler to uktad
elektroniczny (zawierajgcy mikroproce-
sor i pamigé) odpowiedzialny za zapis,
odczyt, transmisje danych oraz rézne
funkcje ,domowe", jak porzadkowanie
zajetych sektoréw, wynajdywanie wol-
nych sektoréw dla zapisywanych da-
nych, sprawdzanie poprawnos$ci zapisu
itp. Naped to uktad elektromechanicz-
ny obracajacy dyskietke, przesuwaja-
cy glowice itp. Czesto jeden kontroler
wspotpracuje z kilkoma napedami.

W  przypadku najbardziej rozpo-
wszechnionej stacji typu VC 1541 kon-
troler i naped potaczone sg w jedno
urzadzenie i zamkniete we wspolnej
obudowie. Kontroler tej stacji zawiera
mikroprocesor 6502, 16 KB pamiegci
ROM, w ktérej zapisany jest Dyskowy
System Operacyjny, czyli DOS (ang.
Disk Operating System), oraz 2 KB
pamieci RAM (mogacej stuzy¢ jako pa-
mie¢ uzytkownika). Dyskowy System
Operacyjny w pewnym sensie zastepuje
komputer, przyspieszajgc w ten sposob
prace systemu.

Oprocz  przyjmowania rozkazéw,
DOS moze réwniez informowa¢ kompu-
ter o wynikach swojej pracy. Wysytane

wykonanie rozkazu, jak i raporty o bte-
dach. Przyktadowa rozmowa komputera
ze stacjg dyskéw moze wygladaé naste-
pujaco:

Komputer: INITIALIZE ;fozpoczecie pracy

STACJA:  73CBM DOS V2.6.00.00 ;2gfoszenie systemu

K: SCRATCH PROG1,PROG2,ABC* ; skasuj programy PROGT oraz wszyst-
kie zbiory 0 nazwie zaczynajacej si
od liter ABC

; "skasowano 4 zbiory"

; "uporzadkuj dyskietke

; (zwolnij niepotrzebnie zajete sektory)"
; "btad odczytu na Sciezce 15 w sekto-
e 8

; "sformatuj dyskietke (skasuj catosc)

S: 01,FILES SCATCHED, 04,00
K: VALIDATE

S: 27READ ERROR15.08

K NEWNAZWAID
nadajac jej nazwe NAZWA identyfikator ID
S 000K00.00 'K, udalo sg"
Powyzszy dialog jest moze pozba-
wiony gtebszego sensu, ale za to dobrze
ilustruje sposdb komunikacji z DOSem.
Zamieszczony program pozwala na pro-
wadzenie witasnie takich ,rozmow" ze
stacjg dyskow. Zanim jednak zaczniemy
zmusza¢ DOS do wykonywania r6znych
komend, jeszcze kilka stéw teorii. Mamy
do dyspozycji nastepujace komendy:
INITIALIZE — inicjalizuje stacje dyskow.
Jezelikomendy DOSu ta-
kie jak NEW wykonywa-
ne sg z programu, warto
uzyé tego rozkazu. Zapo-
biegnie to ewentualnemu
,Zawieszeniu" stacji.
VALIDATE — po wielokrotnym nagry-
waniu i kasowaniu zbio-
row na dysku czesto
pozostaje pewna ilo$¢
niepotrzebnie  zajetych
sektoréw(blokéw). Funk-
cja VALIDATE powoduje
ich odzyskanie. Funkgcji

\‘.
Y
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na dysku znajdujg sie
zbiory typu REL.

SCRATCH: lista nazw — kasowanie

wymienionych zbioréw.
W nazwach programéw
mozna uzywaé znakéw *
oraz ?. Znak * (gwiazdka)
ma nastepujgce dziata-
nie: nazwa ABC* odnosi
sie do wszystkich zbioréw,
ktérych nazwy zaczynajg
sie od liter ABC, np. ABC,
ABC1, ABCD itp. Znak ?
zastepuje dowolng litere,
np. A?B odnosi sig do zbio-
row AAB, AXB, A1B itp.

NEW: nazwa, ID — formatowanie ca-
tego dysku z nadaniem
nazwy NAZWA i dwuzna-
kowego identyfikatora ID.
Funkcja ta bezpowrotnie
kasuje wszelkie dane
(jesli byty wczesniej za-
pisane).

NEW: NAZWA — reformatowanie dys-
ku przy zachowaniu
starego  identyfikatora.
Mozliwe jest odzyskanie
skasowanych  zbioréw,
lecz jest to o wiele trud-
niejsze niz po skasowa-
niu przez SCRATCH,
gdzie aby odzyskaé ska-
sowany zbiér, wystarczy
zmieni¢ jeden bajt na 18
Sciezce dyskietki.

RENAME: nowa nazwa=stara nazwa

— zmiany nazwy zbioru.

COPY: nowa nazwa=stara nazwa — po-

wielenie zbioru pod inng

COPY: nazwa = lista nazw — potacza-
nie kilku zbioréw w jeden
(zgodnie z kolejnoscig
nazw). DOS zawiera
jeszcze wiele innych ko-
mend, ale postugiwanie
sie nimi to juz ,wyzsza
szkota jazdy". Rozkazy
te zostang opisane w na-
stepnych artykutach
Znamy juz komendy DOSu, mozna
wiec zaczaé postugiwac sie ponizszym
programem. Sam program dodatkowo
oferuje nam rozkazy $ oraz @. $ to
directory, czyli spis zbioréw. Nie jest
to samodzielna komenda DOSu, gdyz
komputer musi dane o programach
odebraé, przetworzy¢ i wyswietli¢. Roz-
kaz $ daje nam dosy¢ duze mozliwosci,
np.:
$ — peten spis
$:nazwa=" — informacja o zbiorze NA-
ZWA
$:*=SEQ — informacja o wszystkich
zbiorach typu
SEQ Rozkaz @ powoduje wy$wietle-
nie aktualnego stanu dysku. Zazwy-
czaj otrzymujemy raport 00,0K,00,00.
W wypadku btedu pierwsze dwie cyfry
to numer btedu, nastepnie odbiera-
my tekst (wiadomos$¢) okreslajacy ro-
dzaj btedu, za$ koncowe dwie liczby
to numer $ciezki i sektora, gdzie btad
wystapit. Liczby 00,00 oznaczaja, ze
btad dotyczy staciji, a nie dyskietki. Wy-
jatkiem jest raport O1.FILES SCRAT-
CHED,XX,00 gdzie XX oznacza ilo$¢
skasowanych zbioréw oraz 73,(wersja
DOSu), 00,00, ktéry to raport jest za-
rowno zgtoszeniem systemu,ak i infor-
macjg o niemozliwosci zapisu na dys-
ku sformatowanym w innym systemie.
Wszystkie rozkazy i raporty o btedach
przekazywane sg przez kanat 15, za-
rezerwowany do tego celu. Kanat ten
otwieramy w nastepujacy sposob:
OPEN numer logiczny, numer dysku
(zazwyczaj 8), 15. Numer logiczny to
numer odniesienia, wszystkie komendy
typu INPUT, GET. PRINT odnoszg sie
do danego kanatu poprzez identyfikacje
numeréw logicznych. Numer logiczny
moze by¢ liczbg w zakresie 1—127.
Przy pracy z programem obstugi
dysku radze zachowaé pewng ostroz-
no$¢ — komendy NEW czy SCRATCH
moga spowodowaé utrate wszystkich
zapisanych danych! Aha, jeszcze jedno
— aby oszczedzié sobie trudu, nie musi-
my wpisywaé petnych rozkazéw — wy-
starczy pierwsza litera, np. S:jakas gra
lub N:PROGRAMY, MS.

Michat Silski

sg zarowno komunikaty potwierdzajace tej nie wolno uzywag, gdy nazwa.
1000 RV$=CHR# (18) :CB$=CHR# (157) : NM#=CHR# {( 30000 0OPEN1.,8,0.R#
1446} : N¥=CHR# (0} 30030 GETH1 N+ NF XF,Y+$: IFST< >O0THENCLOSE1

1010
1070
2000
2010
2020
2030
2040

GOSUB S50000:

TO 2020
2050
PEWNO" ; AN¥:

2060
2070
2080

PRINT#15,R#

10010 PRINT:RETURN

PRINT"PPROGRAM OBSLUGI DYSKUDI"
PRINT"STACJA DYSKOCHI,[MW: *
OPEN15,8,15: PRINT#15,"U:z "
INPUT#15,E,ER¥: PRINTER$: PRINT

REM ZAMIAST INPUT
IFR#=""THENZ020

IFLEFT# (R#¥,1)="%"THENGOSUB30000: GO

IFLEFT# (R*,1)="N"THENINPUT"NA

IFLEFT# (AN¥, 1)< >"T"THENZ2020
IFR¥="@"THENZ080

GOSUB10000: GOTO2020
10000 GET#15,A%: PRINTA%; : IFST=0THEN10000

: GOSUB10000: RETURN
PRINT ASC (X#+CHR# (0) ) +256%A5C (Y$+C

30040
HR¥(0) ) ;
J0050
INT: GOTO30030
S0000 R¥="":PRINT">";
50010
*:RETURN
50015

50020
50030

" NM$; CB$
50040

30050 GOTOS0010

FORA=1TOZ28: GET#1 ,A¥: PRINTA$: NEXT: PR

GETA%#: IFA¥=CHR# (13) THENPRINT"

IFA#=CHR# (20) THENI=LEN (R#)
:IFI>OTHENR¥=LEFT(R¥,I-1):
PRINTA#: GOTOS0010

R¥=R¥+AF¥: PRINTAF;

IFPEEK {162 ANDIZTHENPRINTR$"

IFNOTPEEK (162) AND3IZTHENPRINT CB#
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Commodore 64 jest jednym
Z najlepiej oprogramowanych
komputeréw domowych. Doty-
czy to nie tylko programow do-
stepnych na tasmach czy dys-
kach, ale réwniez rozszerzen
BASIC- a i podobnych uspraw-
nien, zawartych w pamieciach
stalych (cartridge'ach). Dzi$
pragniemy zaprezentowac jed-
no z rzadziej spotykanych roz-
wigzan. POWER CARTRIDGE

firmy KCS.

POWER CARTRIDGE to 16 KB
EPROM, zawierajacy wiele przydatnych
rozkazéw i procedur. Tworcy tego roz-
szerzenia pomysleli o wszystkim: przy-
spieszona wspbtpraca ze stacjg dyskdw,
system TURBO dla tasmy, mozliwo$é
,zdejmowania ekranu" przy uzyciu dru-
karki, monitor jezyka maszynowego,
zestaw ponad 20 dodatkowych ,narze-
dziowych" rozkazéw BASIC-a oraz wy-
korzystane klawisze funkcyjne — oto
przeglad oferowanych mozliwosci. Po-
chwali¢ nalezy dobrg organizacje wspot-
pracy z pamigciami masowymi. Uzyt-
kownik ma do wyboru typowe instrukcje
LOAD, SAVE i VERIFY, w ktorych tylko
odpowiedni parametr decyduje o wybo-
rze urzadzenia i szybkosci transmisji, lub
tez znane z innych komputeréw, szybkie
DLOAD, DSAVE. DVERIFY Istniejg réw-

POWER CARTRIDGE

niez instrukcje pozwalajgce taczyé pro-
gramy (MERGE) i ogladac¢ lub drukowac
katalog dysku bez kasowania programu
znajdujacego sie aktualnie w pamieci
(DIR i HARDCAT). Kolejne opcije, jak np.
monitor czy ,hardcopy" dostepne sg w
kazdej chwili po naci$nieciu przycisku,
zamontowanego w obudowie modutu.
Na ekranie pojawia sie wtedy menu, z
ktérego wybieramy interesujaca nas po-
zycje.

Oprogramowane klawisze funkcyjne
0szczedzajg palce kazdego programisty,
likwidujac koniecznos$é ciagtego wypisy-
wania LIST, RUN, DIR, DLOAD, DSAVE
(ostatnie trzy rozkazy nalezg do repertu-
aru POWER CARTRIDGE). Utatwiajg zy-
cie rdwniez dodatkowe rozkazy BASIC-a,
takie jak AUTO, COLOR, DUMP, FIND,
HEX$, TRACE, UN- NEW czy para
DEEK i DOKE (Double pEEK i Double
pOKE, szesnastobitowe odpowiedniki
tych instrukciji).

Przeglad mozliwosci POWER CAR-
TRIDGE pozwala stwierdzi¢, iz moze to
by¢ dobry nabytek dla oséb piszacych
wiasne programy, pod warunkiem, iz
osoby te nie zechca uzywaé¢ dodatko-
wych rozkazéw BASIC-a w programach,
a tylko podczas ich pisania. Chodzi tu o
mozliwo$é uruchomienia programu na
komputerze, nie wyposazonym w PO-
WER CARTRIDGE (takich jest raczej
zdecydowana wigkszo$¢). Drugie ,ale"
to fakt, iz POWER CARTRIDGE nie z
kazdym egzemplarzem C-64 dobrze
dziata — przed kupnem polecamy wiec
sprawdzenie!

Jarostaw Jaworski

BLOK NUMERYCZNY (18

Klawiatura Commodore 128 réz-
ni sie znacznie od klawiatury C-64
i zawiera m.in. wydzielony blok nu-
meryczny. Ktopot w tym, ze blok ten
nie dziata gdy komputer pracuje w
trybie C-64. Podobnie zresztg jak i
oddzielne klawisze kursora.

Przedstawiony ponizej program
autorstwa Paula Deleo (magazyn
AHOY! 1/86) pozwala nam zlikwi-

dowaé te niedogodnosé. Po uru-
chomieniu programu (SYS 976) caly
blok numeryczny i poszczegélne
klawisze kursora sg dostepne tak-
ze i w trybie C-64. Wykonanie SYS
64738, lub kombinacja STOP i RE-
STORE powodujg skasowanie pro-
gramu.

opracowat: (kd)

100
110 =
120
130 =
140 =
150 B=828
1460
170 IF
180 IFB <> 289 THEN1&40O
120
200 PRINT"SPRAWDZ DANE
210 =

220 DATA
230 DATA
240 DATA
250 DATA
260 DATA
270 DATA
280 DATA
298 DATA
300 DATA
310 DATA
320 DATA
330 DATA
340 DATA
350 DATA
3460 DATA

AUTOR =

REM #*#% BLOK NUMERVCINY DLA C-64 *x*

PAUL OELEOD

READ A%*:A=VAL (A%) : POKEB,A:z: B=B+1:C=C+A
B=%74 THEN B=B+1:G0T01&0

IFC=18512THENSYS5%746: PRINT"LMCZYTANY. " :

169,003,072,169,075,072,008,072,165,197,072
072,074,049,234,120,160,000,1465,203,201,064
208,088, 169,255,141,000,220,140,047,208,173
001,220,201 ,255,240,073,134,197,169,254,072
162,008,141,047,208,173,001,220,205,001,220
208,248,074,176,009,072,185,183,003,240,002
133,203, 104,200,202 ,208,240,104,056,042,192
023,144,219,165,203,201,064,240,026,162,129
160,000,144,008,041,127,133,203, 162,194,140
001,1469,235,140,141,002,134,245, 133,246,032
224,234,169,255,141,047,208,032,064,235,076
129,234,000,027,016,000,059,011,024,056,000
040,043 ,000,001,019,032,008,000,035,044,135
007,130,002,000,120,1469,060,141,020,003,149
003,141,021 ,003,088,096

NEW
STOP

LACZENIE PROGRAMOW
DLA COMMODORE

Systemy operacyjne
komputeréow  Commodo-
re 64 i 16 (a takze C plus/4
i C 116) nie pozwalaja na
laczenie ze soba progra-
mow w BASIC-u. Taka funk-
cja jest bardzo przydatna,
gdyz umozliwia tworzenie
wlasnej biblioteki procedur
i dotaczanie ich do progra-
mu w miare potrzeb.

Niedogodno$¢ te da sie jednak omi-
nac. Przyjmijmy, ze mamy w pamiegci na-
stepujacy program:

10X=5:Y=3

20 GOSUB 1000

30 PRINT X, Y : END

i ze do tego programu chcemy dota-
czy¢ nastepujaca procedure zapisang
uprzednio na tasmie czy dysku:

1000 X=X +Y

1010 Y = X*Y

1020 RETURN

Aby potaczy¢ dwa programy, musimy
po wpisaniu czesci pierwszej zmienié
zawarto$ci komoérek pamieci 43 i 44 na
zmniejszony o dwa adres zawarty w ko-
morkach pamieci 45 i 46. Sztuczka pole-
ga tu na ,oszukaniu" komputera i wpisa-
niu do pamigci drugiej czgsci programu
doktadnie na koncu pierwszej czesci
oraz ustawieniu adresu poczatku pamig-
ci dla BASIC-u na warto$ci poczatkowe.

Pierwsza czynnoscig jakga musimy
wykona¢ jest sprawdzenie zawartoSci
komorki 45.

PRINT PEEK (45)

Jezeli zawiera ona liczbe rézng od
zera czy jeden, to nalezy wykonac:

POKE 43, PEEK (45) — 2 : POKE
44, PEEK (46)

W przeciwnym przypadku:

POKE 43, PEEK (45) + 254 : POKE
44, PEEK (46) — 1.

Po wykonaniu tych operacji wczytu-
jemy do pamigci zapisang uprzednio na
tasmie badz dysku procedure:

LOAD ,NAZWAPROCEDURY" , 1 (,8
dla dysku)

Po wczytaniu musimy w komérkach
43 i 44 przywroécié poczatkowe wartosci:

64i16

POKE 43, 1

POKE 44 , 16 dla Commodore PLUS/
/4,161 116

POKE 44 , 8 dla Commodore 64 Je-
zeli teraz chcesz sie przekonaé, ze oba
programy zostaty potaczone wykonaj
LIST i RETURN.

Nalezy pamieta¢, aby numery linii
procedury byly wyzsze niz numery linii
programu gtéwnego.

Oczywiscie korzystanie z podanego
tu sposobu ma sens dopiero przy dtuz-
szych programach; ilo$¢ dotaczanych do
programu procedur jest limitowana tylko
pojemnoscig pamieci. Nalezy jednakze
zaznaczy¢, ze takie taczenie powoduje
kazdorazowo wyzerowanie wszystkich
zmiennych zadeklarowanych w progra-
mie gtéwnym — po potgczeniu program
musi by¢ od nowa uruchomiony. Warto
tez zwraca¢ uwage azeby taczna diu-
gos¢ taczonych programoéw nie przekra-
czata ilosci wolnej pamieci RAM.

Fulgenciusz Glowinski

OD REDAKCJI:

Biorac pod uwage wygode uzytkow-
nikéw, podajemy kréciutki program ma-
szynowy realizujgcy pierwszg i ostat-
nig operacje. Program nalezy wgraé i
uruchomi¢ PRZED przystgpieniem do
taczenia; nadaje sie on takze do wszyst-
kich wymienionych typéw komputeréow
firmy Commodore. Pierwszy wys$wietlany
SYS dotyczy operacji przesuniecia po-
czatku pamieci na koniec pierwszej cze-
$ci programu; drugi za$ do ponownego
ustawienia oryginalnych warto$ci w ko-
morkach 43 i 44. Przyktadowe taczenie
dwdch programéw bedzie wiec wyglada-
to nastepujaco (zaktadamy, ze pierwsza
cze$¢ jest juz w pamiegci):

SYSA
LOAD ,NAZWA PROCEDURY"
SYSB

Uzytkownicy innych komputeréw niz
C 64 moga takze, zamiast wpisywania
tego programiku przypisa¢ poszczegélne
operacje klawiszom funkcyjnym.

100
110
115 =
120
130
135 =
140
158
160 NEW
170 =

180
120
200
218

POKES6,PEEK (56)—1:CLR:PRINT CHR#(147)
AD=(PEEK (55) +PEEK (54) ¥2546) +1: CK=0

FORI=ADTOI+3%9 READ D:POKE I,D:CK=CK+D:NEXT
IF CK <> 4298 THENPRINT"SPRAWDZ DANE !!"“:

PRINT "S5YS5";AD; "DO PRZESUNIECIA POCZATKU RAM"
PRINT "[5YS";AD+31;"DO PRZYWROCENIA POCZATKU RAM™

DATA 1&646,045,224,000,240,004,224,001,208,012,024
DaTA 138,105,254,133,043,164,046,136,132,044,096
DATA 202,202,134,043,164,046,132,044,094,1469,001
DATA 133,043,149,008,133,044,096

END
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Jak przenie$¢ ob-
raz do pamieci kom-
putera? Bezposrednig
metodg jest zastoso-
wanie kamery, ktéra
przetwarza obraz na
sygnaly cyfrowe. Po-
$rednio mozna to zro-
bi¢ fotografujac obiekt,
a nastepnie stosujac
czytnik optyczny (ang.
scanner) do prze-
ksztatcenia informaciji
na zdjeciu w informa-
cje cyfrowa. Obraz
zapamietany w posta-
ci cyfrowe] moze by¢
nastgpnie analizowa-
ny i zmieniany np. dla
podkreslenia  kontra-
stu, wydobycia mato
widocznych szczegé-
tow, a takze do rozpo-
znania obiektéw przez
poréwnywanie ich
- z zapamietanym wzor-
"y cem  Uzytkownikom

R ? komputeréw  SPEC-

TRUM, ktoérzy prze-

. waznie nie posiadajg

kamer cyfrowych lub

optycznych czytnikéw

} proponujemy program.

ktéry umozliwiaprze-

- twarzanie zdjg¢.

Oczywiscie role

- czytnika w tym wypad-

ku przejmuje cztowiek.

Wybrane  zdjecie

- powinno by¢ jak naj-

> wigksze i zawieraé

- mato drobnych szcze-

gotow. Najlepiej jesli

jest to zdiecie czarno-biate. Nalezy je podzieli¢ na

kwadraty (program przyjmuje zdjgcia o szeroko$ci do

64 i wysokosci do 42 kwadratéw. Analizujac zdjecie

nalezy decydowac jaki stopien szarosci (cien) przy-

zna¢ kolejnym kwadratom. Program pozwala na uzy-
cie 7 cieni (od czarnego do biatego).

Fotografia dziewczyny widziana przez obiektyw i przez
komputer

10
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KLAN SPECTRUM

FOTOGRAFIA

Rysowanie poszczeg6lnych kwadratéw na ekranie
odbywa sie na zasadzie wy$wietlania znakéw gra-
ficznych (ang. UDG). Jeden kwadrat stanowi matryce
0 wymiarze 4x4 punkty. Liczba i roztozenie zapalo-
nych punktéw w tej matrycy decyduje o odcieniu da-
nego kwadratu.

Po uruchomieniu programu, na ekranie wy$wie-
tlane jest menu z szeregiem opcji. Aby wybra¢ jedng
z nich, nalezy naciskajac spaqe ustawi¢ wskaznik na
wybranei opcji. Wybor potwierdza sie klawiszem EN-
TER.

Opis opcji menu:
TWORZENIE — wpisywanie danych o fotografii do
komputera. Po wybraniu tej opcji nalezy podaé sze-
roko$¢ (w kwadratach) i wysoko$¢ fotografii. Na dole
ekranu wyswietlane sg wspotrzedne definiowanego
kwadratu. Definiowanie odbywa sig¢ kwadrat po kwa-
dracie przez nacisniecie klawisza od 1 do 7. Jesli przy
wpisywaniu nastgpi pomytka, wéwczas mozna sig
cofna¢ naciskajac spacje. Po zdefiniowaniu wszyst-
kich kwadratéw program powraca do menu.
CIENIE — zmiana przyporzadkowania cieni do ko-
déw. Program pyta kolejno o to, jakim cieniem zasta-
pi¢ dany cien. Np. mozna wszystkie ciemne cienie
zastgpi¢ czarnym a jasne biatym, uzyskujac w ten
sposob wiekszy kontrast. Aby uzyskaé negatyw foto-
grafii, nalezy zastapié cien 1 przez 7, 2 przez 6, .... 6
przez2i7 przez 1.
KOLORY — definiowanie nowych koloréw ekranu.
RYSOWANIE — odtwarzanie obrazu na ekranie
z uwzglednieniem nowego przyporzgdkowania cieni
i nowych koloréw.
MINIATURA — odtwarzanie na ekranie obrazu w po-
mniejszeniu (3 rézne skale, przy czym 1 to najmniej-
szy mozliwy do uzyskania obraz). W pomniejszeniu
obraz jest rysowany tylko za pomocg odcieni czar-
nego i biatego. Nalezy wiec podac, takie cienie maja
by¢ odtwarzaneako biate a jakie jako czarne. Gdy pro-
gram pyta o granice, nalezy podac¢ kod cienia (1—6).
Cien ten oraz wszystkie nizsze kody zostang przed-
stawione iako kolor czarny. Opcja uwzglednia zmiane
przyporzadkowania cieni. Najlepsze efekty uzyskuje
sie przy normalnym ustawieniu cieni podajac granice
3 lub 4.
LUSTRO — po wybraniu tej opcji program wyswietla
pytanie ,LUSTRO? (0—1)". Wpisanie jedynki wigcza
opcje, zero wytacza jg Po wigczeniu tej opcji obrazy
rysowane w opcjach RYSOWANIE i MINIATURA sg
lustrzanym odbiciem normalnego obrazu.
WYDRUK — stuzy do utrwalenia efektu naszej pra-
cy na papierze. Wydrukowany zostanie ostatni obraz,
jaki byt utworzony za pomocg opcji TWORZENIE.
RYSOWANIE iub MINIATURA. Nalezy pamietaé, ze
punkty bedace na ekranie w kolorze atramentu, na
wydruku bedg czarne.
OBRAZ — umozliwia obejrzenie na ekranie ostatnie-
go obrazu (tak jak w opcji WYDRUK).
SAVE SCREENS - zapamietanie obrazu ostatniego
ekranu na tasmie
SAVE — zapamiegtanie na tasmie obrazu w postaci
kodow cieni.
POPRAWKI — poprawianie zdefiniowanego uprzed-
nio obrazu.
Najpierw na ekranie rysowany jest zdefiniowany przez
nas obraz. Potem w jego gérnym lewym rogu poiawia
sie kursor. Mozna nim sterowac za pomocg klawiszy
0. A. O, P. Naciéniecie klawiszy 1—7 powoduje od-
powiednig zmiane cienia w kwadracie wskazywanym
przez kursor. Na dole podawane sa aktualne wspét-
rzedne oraz kod cienia kwadratu wskazywanego
przez kursor. Naci$niecie klawisza 0 powoduje powrét
do menu.
UWAGA — opcja POPRAWKI wytacza opcje LU-
STRO oraz powoduje powrét przyporzadkowania cie-
ni do stanu normalnego.
KONIEC — zakonczenie programu.

Michat Szuniewicz

10 RESTORE
20 BORDER O:
OVER O

Z0 PRINT AT 1,1;"MOMENT.."
40 POKE 23658,8

50 REM DEFINICJA ZMIENNYCH

FAFER ©: INK 7: CLS

60 LET k=l: LET LUS=0: LET SUM=0:
LET ADR=40000: LET LOC=ADR: LET
RLOC=ADR: LET FOF=0

70 LET ET=7: LET KA=0

80 DIM S(7)

20 FOR T=1 TO 7: LET S(M=T: NEXT T

100 DIM M#1Z,10
10 LET M&="LOAD"

120 LET M#D)="5AVE"

20 LET MECG="TWORZENIE"

140 LET ME(4)="RYSOWANIE"

150 LET M#S)="MINIATURA"

160 LET M#&="FOFRAWKI"

170 LET M#(7)="SAVE SCREENz"

180 LET M#B)="CIENIE"

190 LET M&E="EOLORY"

200 LET ME10="WYDRUE"

210 LET M#(1D="0BRAZ"

220 LET Mz(2»="LUSTRO"

230 LET ME(3)="KONIEC"

240 DIM B{(E,2: DIM B(Z,2)

250 LET B(,1=5: LET &,0=2

260 LET B(,Z2=0: LET &1,2=1

270 LET B(ED=15: LET ®(E,1=8

280 LET B(E2,2)=10: LET Q{E,2=4

290 REM

300 REM DEFINICJA INAEOW GRAF.

10 FOR T=144 TO 164

320 FOR N=0 TOD 7

I30 POEE USR CHR#F (THN,0

Z40 NEXT N

350 NEXT T

360 LET A=144: LET B=148: LET C=0:
LET D=3Z: LET E=I1: GO SUR 1890

370 LET A=149: LET B=133: LET E=lé:
50 SUB 1B90

380 LET A=154: LET B=138: LET C=4:

LET D=7: LET E=1: GO SUR 1B%0

390 LET A=159: LET B=163: LET E=lé:
G0 SUR 1890

400 GO SUR 2440

410 REM
420 REM MENU

430 BORDER 0O: PAPER ©O: INK 7: CLS
440 PRINT AT 0,13 BRIGHT 13 INVERSE
13" %% %% MENU %% %%"

450 FOR T=1 TO 13

460 PRINT AT T,13 INVERSBE (T=K3MET
470 NEXT T

480 FOR T=0 TO 1Z3: PRINT AT 14,T;CHR¥
140: NEXT T

490 FOR T=0 TO 14: PRINT AT T,0:CHR#¥

23: PRINT AT T,1%CHR# 138: NEXT T
S00 LET Af=INKEY#$: IF Af="" THEN GO
TO 500

510 IF AF=CHR# 13 THEN GO TO 570

520 LET P=K: LET E=E+l: IF EX1Z THEN
LET k=1

530 PRINT AT E,1; INVERBE 13M#(k)

540 PRINT AT P,LiMEF)

S50 FOR T=1 TO 10: NEXT T

560 GO TO 500

570 IF k=1 THEN GO SUR 1030

580 IF k=2 THEN GO SUER 1000

590 IF k=3 THEN GO SUB 710

&00 IF 4 THEN GO SUB 1220

610 IF k=35 THEN GO SUR 1420

&20 IF k=6 THEN GO SUR 1980

&30 IF k=8 THEN GO SUR 1080

640 IF k=% THEN GO SUR 1150

&30 IF k=10 OR k=11 OR K=7 THEN GO
SUR 1BiO

660 IF k=12 THEN GO SUR 1610

&70 IF k=13 THEN GO SUR 2500

&80 CLS

670 GO TO 420

700 REM TWORZENIE

710 PAFER 7: INK O: BORDER 7
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720 LET LOC=ADR

730 CLS @ INPUT "SZEROEOSC=";MARG

740 IF MARG:-64 OR MARGI=0 THEN GO
TO 710

750 INFUT "WYSOEOSC=";WYS

7860 IF WYB=42 0OR WYS<=0 THEN GO TO
750

770 INFUT "ZMIENIC SZER./WYS. (T/N) 7'3A%:
IF AF="T" OR AF="t" THEN GO TO 710
780 CLS

790 LET MARG=MARG-1:
LET LOC=L0OC+1

800 LET WYS=WYS-1:z
LOC=L0C+1

810 FOR Y=0 TO WYS
820 FOR X=0 TO MARG
S0 PRINT #1:AT 0,08 "

FOKE LOC,MARG:

FOKE LOC,WYS: LET

B40 PRINT #LAT
Y="Y+LAT 0,108
0,205 WYS="sWYS+1

0,08 X="sX+LiAT 0,5
MﬁﬁG-"-MﬁRGH::AT

8350 LET AF=INKEY®$: FLOT
X¥4+2,175-Y#4-2: LET A= CODE A$-48:
FLOT OVER 1IgjX#4+2,175-Y#4-2: IF A=

THEN GO TO 830

860 IF AfF=CHR#* (3 THEN GO SUB 950
G0 TO 830

870 IF 440 DR AX7 THEN GO TO 850
880 FOEE LOC,A: LET LOC=LOC+1

890 G0 SUR 1640

F00 PRINT #13AT 0,08" "
F10 NEXT X

Q20 NEXT Y

9E0 G0 SUB 1770

F40 PRINT #03AT 0,0;"0BRAZ ZDEFINIOWANY!:
BEEF 1,1x PAUSE 100: CLS : RETURN

950 LET X=X-1z IF X<0 THEN LET X=MARG:

LET Y=Y-1: IF Y40 THEN LET Y=0: LET
X=0: RETURN
260 LET LOC=L0OC-1: LET A=PEEK LOC

970 GO SURB 1640

780 RETURN

990 REM ————- SAVE

1000 G0 5UB 1710: IF NDEF=1 THEN GO SUR
1740: RETURN

1010 CLE @ PRINT AT 21,0:"FODAJ NAZWE
(MAX. 10 LITERY: INFUT Nf. IF LEN N#:O
OR NE="" THEN GO TO 1000

1020 CLE @ SAVE N# CODE ADR,FPEEK
ADR*FEEE. (ADR+1)

1030 CLS @ RETURN

1040 REM ————- LOAD

1050 CLS @ PRINT AT Z21,04"FODAJ NAZWE
LUB WCISNIJ ENTER": INFUT N#

1060 CLS : LOAD N# CODE ADR

1070 CLS @ RETURN

1080 REM ---- CIENIE --——-

1090 CLS

1100 FOR T=1 TO 7

1110 PRINT AT 20,0:"CIEN #"3T3" ZMIENIC
NA CIEN #7 -7

120 INFUT S(Th IF S(M:7 OR S(T)1 THEN
GO TO 1120

130 NEXT T

1140 CLS @ RETURN

1150 REM ——————— EOLORY
1160 CLS

170 INPFUT "HOLOR TLAWO-7Y4RT: IF KT:7
OR KET<0 THEN GO TO 1170

1180 INFUT "KOLOR ATRAMENTU (O-7)"3kA:
IF KAX7 OR KA<O THEN GO TO 180

190 IF KA=ET THEN FRINT AT 21,0;"TLO
MUSI BYC RODINE OD ATR(—\MENTU”' BEEF
1,11z PAUSE 100: GO TO 11460

1200 CLS @ RETURN

1210 REM RYSOWANIE

1220 G0 SUR 1710: IF NDEF=1 THEN GO SUR
1740: RETURN

230 LET RLOC=ADR: PAPER KT: INK KA:
BORDER 7: CLS

1240 LET MARG=FEEEK ADR: LET WYS=FEEK
{(ADR+1)

1250 LET RLOC=RLOC+Z2

1260 FOR Y=0 TO WYS

1270 FOR X=0 TO MARG

1280 LET A=FEEK RLOC: LET RLOC=RLOC+1:
IF a7 OR A< THEN LET A=7

1290 LET A=5(R)

300 IF LUS=1 THEN LET LX=X:
X=MARG~X: GO SUB 1640: LET X=LX
310 IF LUS=0 THEN GO SUB 1640
1320 NEXT X

IEO ONEXT Y

240 IF POP=1 THEN GO TO 1380
1350 60 sUB 1770

1360 PRINT #0:A4T 0,0:"NACISNIJ DOWOLNY
FELAWISZ"

1370 PAUSE O

1780 PRINT #0:AT O,08" "
1390 REM

1400 RETURN

1410 REM MINIATURA

1420 GO SUR 1710: IF NDEF=1 THEN GO SUR
1740: RETURN

1470 PAFER ET: INE
1440 CLS

1450 LET RLOC=ADR
1460 LET MARG=FEEE
{(ADR+1)

1470 LET RLOC=RLOC+Z

1480 INFUT "GRANICA CIENIA (1-&) "CE: IF
CS+»6 OR C5<1 THEN GO TO 1480

1490 INFUT "SKALA (1-3) mBE: IF 5E:3 OR
Sk<1 THEN GO TO 1490

1500 FOR Y=0 TO SK*WYS STEF 5k

1510 FOR X=0 TO BE*MARG STEF 5E

1520 LET A=PEEK RLOC: LET RLOC=RLOC+1:
IF a>7 OR a<l THEN LET a=7

1530 LET a=s(a)

1540 IF A<=CS AND LUS=0 THEN FOR V=0
TO BE-1: PLOT X+V,175-Y: DRAW O,-Sk+1:
NEXT V

1550 IF a4=CE AND LUS=1 THEN FOR V=0
TO Sk~1: PLOT (SE#MARG-X)+V,175-Y: DRAW
0,—Sk+1: NEXT ¥

1560 NEXT X

1570 NEXT ¥

1580 GO SUR 1770

1590 PRINT #0;AT 0,0;"NACISNIJ DOWOLNY
ELAWISZ": FPAUSE O CLS : RETURN

1600 REM LUSTRO

1610 CLS @ INPUT “LUSBTRO (O-1yLUS: IF
LUS=1 OR LUS<0O THEN GO TO 1610: GO TO
1610

1620 RETURN

1630 REM FPODFROGRAM RYSOWANIA

1640 LET PX=2: IF X/Z2=INT (X/2) THEN
LET FX=1

1650 LET PY=Z:
LET FY=1

1660 IF NOT (A=1 OR A=7) THEN FRINT
AT INT  (Y/25LINT  (/2) OVER 1;CHR#
(144+/-2+BFY,FX)

1670 IF A=7 THEN FRINT AT INT (Y/2),INT
(X/2) OVER 1L:CHR# (128)

1680 IF A=1 THEN PRINT AT INT (Y/2),INT
(X/2¥ OVER L;CHR#F (12B+Q(FY,FXN

1690 RETURN

1700 REM OBRAZ ZDEFINIOWANY 7

1710 IF FEEE ADR>6Z OR PEEE ADR<1 OR
FEEE (ADR+1):41 OR FEEE (ADR+1}1 THEN
LET NDEF=1: RETURN

1720 LET NDEF=0: RETURN

1730 REM EOMUNIEAT

1740 CLE @ FPRINT AT 21,04"0BRAZ
NIEZDEFINIOWANY": BEEF 1,1: PAUSE 100
1750 RETURN

1760 REM OBRAZ DO FAMIECI

1770 RANDOMIZE USR &60000: PORE 539999,1:
RETURN

1780 REM OBRAZ NA EERAN

1790 FOEE &0002,195: FOKE 60005,64:
RANDOMIZE USR &0000: FPOREE 60002Z,64:
FOEE &0005,195: RETURN

1800 REM WYDRUE/OBRAZ/SAVE SCR.

1810 IF FEEE 59999<>1 THEN CLS : FPRINT
AT 21,0:"0BRAZ NIEZDEFINIOWANY": BEEF
1,1z FDR T=0 TO 100: NEXT T: RETURN
1820 CLS = BORDER 7

1820 IF k=7 THEN INFUT "PODAJ NAZWE
(MAX. 10 LITERY';N#$: IF N$F="" OR LEN N#:10

LET

kA: BORDER 7

ADR: LET WYS=FEEK

IF Y/2=INT (Y/2) THEN

THEN GO TO 1830
1840 GO SUR 1780
1830 IF k=7 THEN SAVE N# SCREEN#
1860 IF E=10 THEN COFY
1870 FPRINT #0:AT 0,03 INE EA; FAPER
ETs"NACISNIJ DOWOLNY KLAWISZ'": PAUSE O:
RETURN
1880 REM FROCEDURA DEFINIOWANIA ZNAKOW
GRAF.
1890 RESTORE
1900 FOR T=A TO B
1910 FOR N=C TO D
1920 REM
1930 READ Q: POEE UBR CHR¥F (THN,G#E
1940 NEXT N
1930 NEXT T
1960 RETURN
1970 REM FOFRAWIANIE
1980 CLS : GO SUB 1710:
G0 SUR 1740: RETURN
1990 FOR T=1 TO 7: LET S(M=T: NEXT T
2000 LET LUS=0
2010 LET POP=1: GO SUB 1220
2020 LET X=0: LET Y=0:
2030 LET EX=X: LET EY=Y
2040 LET As=INEEY#: IF Af="" THEN GO
TO 2110
2050 IF AF="0" OR AF="g" THEN LET X=X-1
2060 IF AF="F" OR A¥f="p" THEN LET X=X+l
2070 IF AfF="0" OR AF="g" THEN LET y=y-1
2080 IF AF="A" OR Af¥="a" THEN LET y=y+li
2090 IF «00 OR y<0 OR yiwys OR ximarg
THEN LET u=ex: LET y=ey
2100 IF af="0" THEN LET POP=0: RETURN
2110 LET a=l1: GO SUR 1640: GO SUR 1640
2120 LET ELOC=ADR+(MARG+D#Y+X+2: LET
SH= CODE A$-48: IF SH-0O AND SH<B THEN
LET A=PFEEE ELDC: GO SUB 1640: LET
A=SH: FOKE ELOC,SH: GO SUR 1640
2130 PRINT #03AT O,08" 1"

'“14() FRINT #H;AT ﬂn-"X-"-X+1-" Y=ty it
CIEN="3FEEK ELDC-“SFACE MENU"
2150 60 TO 2030
2160 REM
2170 REM DEFINICJA CIENI
2180 DATA BIN Ol
2190 DATA BIN 1111
2200 DATA BIN 1101
2210 DATA BIN 1111
2220 REM ¥¥¥¥EEREFER
2230 DATA BIN Q111
2240 DATA BIN 1101
2250 DATA BIN Q111
2260 DATA BIN 1101
2270 REM #¥%5%E%E¥%¥
2280 DATA BIN 1010
2290 DATA BIN 0101
2300 DATA BIN 1010

0 DATA BIN Q101

0 REM #¥%¥¥%5¥¥%E¥

0 DATA BIN 1000
Z40 DATA BIN Q010
2350 DATA BIN 1000
2360 DATA BIN 0010
PE70 REM #¥%E%E%E¥EE
2380 DATA BIN 1000
2390 DATA BIN Q000
2400 DATA BIN 0010
2410 DATA BIN QOO0
2420 REM ¥¥¥¥EXRRFER
24730 REM WFISYWANIE EODU MASZ.
2440 FOR T=0 TO 1l: READ A
HO000+T,A: LET SUM=SUM+A: NEXT T
2450 IF SUM<=931 THEN =@ CLS
FLASH 13"BLAD W LINI 2480": STOF
2460 RETURN
2470 REM EOD MASIYNOWY
2480 DATA 33,0,64,17,0,195,1,0,27,237,17

G, 201

2490 REM EONIEC
2500 CLS @ PRINT AT 21,04"JESTES PEWIEN
?AT/NY: BEEF .2,30
2510 LET Af=INKEY#:
TO 2510
2520 IF NOT (AF="T"
CLS:RETURN

IF NDEF=1 THEN

FOKE

FRINT

IF Af="" THEN GO

OR  As="t") THEN

11
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ELEKTRON
W STUDNI

Jak poznaé¢ problemy me-

chaniki kwantowej, mechanizm

absorpcji i emisji Swiatla, linie

widmowe, strukture energe-

tvczno-przestrzenna atomu wo-

doru, nie zasypiajac nad pod-

recznikiem fizyki? Wystarczy

uwaznie wpisa¢ do komputera

ponizszy program.

Na poczatek przypomnijmy sobie kilka naj-
prostszych taktow dotyczacych budowy ato-
mu.

Elementarny atom mozna wyobrazi¢ sobie
jako uktad dwéch, zwigzanych ze sobg cza-
stek: ciezkiego protonu, stanowigcego jadro,
oraz lekkiego elektronu, ktéry porusza sie wo-
kot protonu. Tak zbudowany jest atom wodo-
ru. Sita odsrodkowa wywierajgca na elektron
dziatanie skierowane na zewnatrz, oraz sita
przyciagania elektrycznego réwnowazg sie
wzajemnie, podobnie jak sita odérodkowa bez-
wiadnosci i sita grawitacji dziatajagce na Ziemie
utrzymuja ja na orbicie okoto stonecznej. W
Swiecie atomdw panujg jednak inne prawa niz
w $wiecie cial niebieskich, mianowicie prawa
kwantowe. Nie wszystkie dajace sie pomysle¢
orbity sg mozliwe; dozwolone sg tylko Scisle
okreslone ,tory kwantowe". W atomie wodoru
elektronowi wolno przebywac tylko w odlegto-
$ci 0.529x107 mm albo w odlegtosci 4-krotnie,
9-krotnie, 16-krotnie itd. wiekszej. Na torze
podstawowym, w odlegto$ci 0.529x107 mm
predkosé elektronu wynosi 2188 km/s, obiega
on wiec proton 6.579x10" razy na sekunde.

Elektron jest zwigzany z protonem sitg przy-
ciggania elektrycznego. Aby na zawsze odda-
lic elektron biegnacy po torze podstawowym
od protonu, a wiec catkowicie go wyzwolié, po-
trzebna jest energia rowna 13.598 eV. Do ode-
rwania elektronu, ktéry znajduje sie na ,wyz-
szym", bardziej oddalonym torze, potrzebna
jest, oczywiscie, znacznie mniejsza energia,
poniewaz przyciaganie elektryczne maleje ze
wzrostem odlegtosci.

Wzajemne wigzanie dwéch czastek mozna
przedstawi¢ w postaci dotu energetycznego,
w ktérym znajduje sie jedna z nich. Czastka
nie moze sama wydosta¢ sie z dotu, podob-
nie jak nie moze sama zerwa¢ wigzania. W
przypadku elektronu w atomie wodoru ,gtebo-
kos¢" dotu wynosi 13.598 eV (wysokos$é po-
nad linie zerowego potencjatu ma znak plus,
gtebokos¢ — minus). Po uzyskaniu wiasciwe;j
linii energii, elektron moze utrzymac sie przez
pewien czas na jednej z orbit wzbudzonych.
Nastepnie moze opas¢ nizej, oddajac energie
w postaci fotonu — jest to tzw. emisja wtérna
(spontaniczna), albo — co jest mniej prawdo-
podobne — pochtonaé nastgpny kwant i pod-
nies¢ sie na wyzszg orbite. Jezeli pochtoniety
kwant ma odpowiednio duzg energie, moze
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FPRIMNT HT

doj$¢ do oderwania elektronu od protonu czyli
jonizaciji.

Na rys. 1 widzimy dét energetyczny (zwa-
ny réwniez studnig potencjatéw) elektronu w
atomie wodoru. Pionowa 0$ to 0$ potencjatu
elektrycznego, pozioma to promien orbit. Elek-
tron w stanie niewzbudzonym znajduje sie na
samym dnie, na orbicie podstawowej (numer
zero). Linie poziome w gérnej czesci dotu
oznaczajg kolejne dozwolone orbity wzbu-
dzone (1,2,3,...). Orbity te zageszczajg sie im
blizej zerowego potencjatu i w rzeczywistosci
jest ich nieskonczenie wiele. Jak widag, jest to
wiec pewien rodzaj wykresu umozliwiajacego
dobre przedstawienie zaleznosci energetycz-
no-przestrzennych dwéch zwigzanych ze sobg
czasteczek.

Jest jasne, ze przeniesienie elektronu z
jednej orbity na inng, wyzszg, wymaga ilosci
energii rbwnej wtasnie réznicy energii obu po-
ziombw. Aby przeprowadzi¢ elektron ze stanu
podstawowego w pierwszy stan wzbudzony,
potrzebna jest energia 13.598-3.400 = ok. 10.2
eV. Jezeli elektron znajduje sie juz w pierw-
szym stanie wzbudzenia, to trzeba dostarczy¢

ENERGZIA ~reVtr

PROMIEN

S <

Rys. 1. Dot energetyczny elektronu w atomie wodoru.

tylko 3 400-1.511 = ok. 1.9 eV w celu przenie-
sienia go na nastepna, wyzszg orbite.

Warto przypomnieé, ze promieniowanie
Swietlne powstaje podczas skokéw powrot-
nych elektronu. Uwolnione przy tym kwanty
majg energie réwng roéznicy energii elektronu
przed i po przeskoku. Wodér moze emitowaé
kwanty tylko o okreslonych energiach, dlatego
tez widmo emisyjne tego pierwiastka sktada
sie z pewnej ilosci waskich prazkéw. Wyrdz-
ni¢ mozna trzy najwazniejsze serie prazkéw w
widmie wodoru zwigzane z powrotami elektro-
nu na trzy najnizsze orbity.

Jak graé?

Mamy oto przed sobg schemat energe-
tyczny najprostszego atomu w postaci dotu
energetycznego. JesteSmy uzbrojeni w zrédto
pojedynczych kwantéw o dowolnie regularne;
energii w zakresie od utamkéw elektronowolta
(podczerwien) do kilkunastu eV (nadfiolet).

Po lewej stronie ekranu widzimy czerwony
pasek bedacy licznikiem energii, jaka zosta-
ta nam jeszcze do dyspozycji. Ponizej mamy

WODOR_ - MODEL STUDNI POTENCJALOU
SeEri1i g
LYMANA ERA PHSHENH
12|7 1.9
12)1
10.8
Emis.ja swiatla:
seria PASHENA
PUNKTY - @.66 U =
seria BALMERA
ENERG IA : | B B
1.89,2.55
| —)
EEEEEEEEF seria LYMANA
£ 1e@ & 12.7 N,
EEFEEXEFE sels 18.2,12.1,12.7

Rys. 2. Zawartos¢ ekranu w trakcie gry.
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AT &,28,: IF PEEK
S+FPEEEK 22756 +PEER
S9+FEEERE 227Va@7+PEEK
S9+FEEE 225852 <546
GO TO 18@

Py THEHM

FLASH 1;AT
s PU; FLRASH @;AT
CERAWO: Y AT

LET

15@

hhh4h

REKORD . "

TCXAERZE Z-JONE

15@ .3,538: BORDER 1:
HT AT 7.28; FLASH
“"ROMIECZ" : EBEEPR

45: PRIMT "Macisni.j
Wwis=z by grac daLed
EEEF .5.,3@: PRUSE
EEEF .5.,45: PRUSE
RESTORE GO TO S
REM #x*%%%% REM
$E¥*¥%¥*%%% podprogram
Ustawiania energii
kwantu:

FAFER 7: IKK 3:

FPRIMT AT 2@,12; (STRS
Ladl®Z) +" "][ TO

41 : PAFPER 1: IHKE S:

IF .1%=:=a (51 HARND

1¥Z <=3 (3) THERK GO TO
18
21la IF
Z=1@*%a (5] :
LET zZz=1@%a (3] :
2Zaa

REHM #xx%*%%% REH
*¥¥*¥*¥¥¥*podprogram
drukujacy elektron na
ekranie:

FRIMKT OUER 1,;AT
L,13; "*" ;AT L1,15;""*":
LET Ll=L: RETURH

REH *zxx%*%% REH
*E¥¥EF¥FEEEFEEsprawdzanie
energii:

IF FEEEK 23677 <=16 THER
PRINT AT &,2@; "BERAK
ERNERGIIY: S0 TO 15@

IF IMEKEY®<:"" THEHN

e rTOMEZWWONTH MMM~
e TmM o 0= - @I TR
HMT M- A MOdoomn

-

(g |

199

=l

lxz<a (6) THEM LET
GO TO Z2aa

22 G0 TO

299

Saa

Sag

S1l@

Sze

EEEF S, -3@
SS@ GO TO 1@
19953 REM xxxxxxxx%x REH
¥EFEFEFEFFILOWNY
podprogram emis ji
spontaniczne j:
LET L=15: LET o0=@:
RETURM
FOEE EEEES 1¢1
AT 2&G,29;": G0
1999
IF o=15@@ THEW GO TO
2e 3
POKE 227a7, 1¢1
AT 15, E@,": =
Taza
FOKE 227V56,141: RPRIMNT
AT 2@,3a;":": GO TO
1999
POKE 226&59,141: FPRINT
AT 2&,31;":": GO TO
1999
FOKE 22679,141: RPRIMNT
AT 1&,25;":": GO TO
Faza
POKE 226%52,141: FPRINT
AT 12,17;":": GO TO
7z2la
REM #*xx%*x% REM
FEEFFFEFEFFFEILOWNY
podprogram mechaniki
kwantowe j elektronu w
atomie wodoru:

RETURHM
LET L=5:
RETURHM
LET L=35:
RETURHM
LET L==2:
RETURHM
GO TO 721a@
RETURM

GO ToO 727a
RETURHM

GO To 727a
RETURHM

13999

2993 FPRINT
TO

499

SSaa PRINT

GO TO
5999
435@
4783

Sead

Seal

LET o=15@@
LET o=2e3

LET o=3e3

wskaznik aktualnego rekordu uzyskanego w
poprzednich grach, a powyzej licznik punktow.
Po prawej natomiast widzimy trzy barwne pa-
ski, wyobrazajgce widma $wiatta. Na nich w
trakcie gry nanosic¢ sie beda prazki odpowiada-
jace kolejnym emitowanym przez atom liniom
widmowym. W chwili poczatkowej elekiron jest
na dnie dotu energetycznego, w stanie nie-

wzbudzonym i przedstawiony jest w postaci
gwiazdki.

Krétko o programie

Po uruchomieniu programu komputer na-
daje wartosci poczatkowe zmiennym (linie 3 i
5), buduje obraz (linie 10 i 20), a nastepnie po
sygnale dzwiekowym, przechodzi do czesci

pro gramu sprawdzajacej klawiature (linie 100,
110, 120). Za pomocg klawiszy ,j" (minus) oraz
K" (plus) mozna ustawi¢ odpowiednig energie
kwantu, a ENTER powoduje jego emisje.

Linie 130 i 140 sg odpowiedzialne za emisje
spontaniczng fotonu; chwile jego emisji i dtu-
gos$¢ skoku ustala zmienna losowa r. Linie 150
i 160 wykrywaja wykonanie przez gracza za-
dania i konczg wykonanie programu. Wszyst-
kie pozostate linie to podprogramy. 200, 210 i
220 kontrolujg i drukuja energie kwantu, nie
pozwalajac ustawié¢ zbyt duzych lub zbyt ma-
tych wartosci. Linia 300 to podprogram druku-
jacy w odpowiednim miejscu elektron.

Miedzy liniami 1999 a 5000 znajduje sie
gtéwny podprogram realizujgcy powr6t elek-
tronu na nizsze orbity, zaznaczajacy, ktéry
przeskok zostat wykonany i wpisujacy odpo-
wiednie linie widmowe.

Pozostate linie poczawszy od 7019 to gtéw-
ny podprogram realizujgcy prawa mechaniki
kwantowej w atomie. Pozwala ona na aktual-
ng lokalizacje elektronu, okreslenie jego skoku
oraz wykrywanie absorpcji kwantu. Minimalna
ilos¢ energii niezbedna do emisji wszystkich
zadanych prazkéw widmowych wynosi 40.2
eV co odpowiada 248 punktom.

Zmienne

a(n) — wartosci réznic energii miedzy do-
wolnymi poziomami,

a$ — widmo — jego wydruk,

e — catkowita energia zuzyta przez gracza,

I — nr linii aktualnego wydruku elektronu,

Il — poprzedni nr linii wydruku elektronu,

m — maksymalna ilo$¢ punktéw uzyskana
w poprzednich grach,

n — zmienna pomocnicza petli,

0 — wskaznik poziomu, na ktérym aktual-
nie jest elektron,

pn — aktualnie uzyskane punkty,

r — zmienna losowa = RND,

z — aktualnie ustawiona energia kwantu.

ROZSZERZANIE
TABLIC

W ZX SPECTRUM

e=x*n,*
Operowanie tablicami w ZX- Spec- Marow.
trum wigze sie z pewnymi niedogod-
nos$ciami. Przed zadeklarowaniem
tablicy trzeba okresli¢ jej maksymalny
rozmiar, poniewaz BASIC nie prze-
widuje instrukcji dopisywania dodat-
kowych elementéw. Prowadzi to do
nieoszczednego gospodarowania
pamigcia, deklarowania rozmiaréw z
nadmiernym zapasem, a w przypad-
ku koniecznoéci rozszerzenia tablicy
zmusza do zadeklarowania drugiej o
wiekszym rozmiarze i przepisywania
zawartosci starej.

Wszystkie te kiopoty likwiduje pre-
zentowana tu procedura maszynowa.
Przed jej uzyciem wystarczy nadaé
zmiennym systemowym odpowiednie
wartosci:

POKE 23681,CODE"a$" gdzie a$

Procedure wywotujemy:

RANDOMIZE USR 65100 dia ta-
blic numerycznych

RANDOMIZE USR 65109 dla ta-
blic alfanumerycznych

Ponowne wywotanie procedury
nie wymaga okreslania parametréw
a$ i x. Jesli sprébujemy zastosowaé
procedure dla nieistniejacej tablicy,
to pojawia sie komunikat VARIABLE
NOT FOUND. Jesli obszar pamigci
potrzebny do pomieszczenia nowych
elementéw przekracza #=FFFF (hex),
to wystepuje btad INTEGER OUT OF
RANGE, a gdy brak wolnego miejsca
OUT OF MEMORY.

; 10 CLEAR &5099:
oznacza nazwe tablicy

POKE 23728,x-256*INT(x/256) | <0 FOR K=100 TO 121
POKE 23729,INT(x/256) gdzie x
oznacza ilo$¢ dodatkowychelemen- | 40 FOR L=1 TO 10
téwpierwszego wymiaru i x!0. 50
Ze wzgledu na konieczno$¢ za- | &0 READ M:
chowania struktury danych zwieksza- 70
my tylko pierwszy “wymiar. Oznacza
to, ze po uzyciu procedury dla tablic
wielowymiarowych
zwigksza sie zgodnie z zaleznoscig:
,*...”nk gdzie n, oznacza
zadeklarowane wartoéci kolejnych wy-

30 LET 5=0

LET A=A+1:

NEXT K
100
101
102

DATA

ilos¢ elementow DATA

107 DATA

111
114 DATA
115
117 DATA
119 DATA

121

Janusz Jarmoch

LET A=63099

READ B:
IF M<{>5 THEN PRINT

DATA 58,129,92,230,31,246,128,24,7,58,1003
129,92,230,31,246,192,50,129,92,50, 1241
110,254,42,75,92,126,230,127,202,112, 1370
103 DATA &,203,255,254,0,40,6,205,184,25,1178

104 DATA 235,24,238,205,184,25,235,229,19,237,1431
105 pATA 83,33,255,19,19,213,19,237,83,35,996

106 DATA 255,30,4,205,6,255,42,176,92,245,1310
124,181,202,108,4,241,205,244,254,221,1784
108 DATA 225,221,70,0,5,40,28,221,35,221,1066

109 DATA 35,197,235,221,126,1,205,244,254,213,1731
110 DATA 221,126,2,205,244,254,225,25,218,108,1428
DATA 4,235,193,14,228,213,193,237,83,31,1433
112 DATA 255,225,205,85,22,35,30,224,205,6,1292
113 DATA 255,198,31,237,75,31,255,87,114,35,1318
11,120,177,32,249,237,75,31,255,221,1408
DATA 42,33,255,205,17,255,221,42,35,255, 1340
116 DATA 237,75,176,92,205,17,255,201,6,8,1272
17,0,0,31,48,6,235,25,218,108,488

118 DATA 4,235,41,16,244,201,58,129,92,203, 1223
119,62,1,32,1,131,201,221,110,0,878

120 DATA 221,102,1,9,221,117,0,221,116,1,1009

DATA 201,0,0,0,0,0,0,0,0,0,201

POKE A,B: LET S5=5+B: NEXT L

"BLAD W ";K
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SPECTRUM 128+2

Test przeprowadzono na komputerze ofiarowanym przez pana Andrzeja Lutomskiego, szefa brytyjskiej firmy wysytkowej POLANGLIA
London W5 5EX 58 St. Mary's Road, tel. 018401715. Serdecznie dziekujemy.

B,

> cewie 0500 I

Komputer Spectrum 128+2
jest rozwinieciem znanego juz
z wielu publikacji, rowniez w
Bajtku, Spectrum 128.

Przypomnijmy w skrécie jakimi zaletami charak-
teryzuje sie rodzina Spectrum 128 w stosunku do
Spectrum +;

128k pamigci RAM, 32k pamigci ROM wyjscie RGB,
RS232, wyjscie MIDI, tréjtonowy generator dzwieku z
mozliwo$cig prostego programowania obwiedni, 2 ro-
dzaje pracy: BASIC 48 — nie zmieniony i BASIC-128
z poprawionym edytorem, zainstalowanym RAM-
-DYSKIEM wzbogacony o nowe rozkazy pozwalajace
na obstuge generatoréw oraz RAM-DISC-u.

PIERWSZE WRAZENIE

Po wtaczeniu komputera pierwsza niespodzianka; na
dole ekranu zamiast znanego Sinclair Research pojawia sig
napis: C 1986 C 1982 Amstrad Consumers Electronics plc.

W pierwszei kolejnosci wykonali§my standardowe testy
sprawdzajace szybkos$¢ dziatania BASIC-a. W poréwnaniu
ze zwyktym Spectrum 48 nie stwierdzili§my zadnych roznic.
Wedtug wczesniejszych zapowiedzi, nowy Spectrum miat
mieé¢ wbudowany mikroprocesor Z-80H, taktowany zega-
rem 8 MHz. Niestety zrezygnowano z tej zmiany i zastoso-
wano sprawdzony Z-80A (4 MHz). Testy wykazaty réwniez,
ze btedy istniejace w ROM-ie starego Spectrum zostaty
powielone.

14
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KLAWIATURA

Uktad klawiatury ZX Spectrum + zostat zachowany (58
klawiszy w uktadzie QWERTY). Wprowadzono jednak nowy,
bardziej ergonomiczny i wygodny profil klawiszy. Nowy produ-
cent zalozyt, ze bedziemy programowaé w BASIC-u jedynie
w opcji 128 i nie umiescit na klawiszach stéw kluczowych (!)
Wyrézniono jedynie klawisze LOAD, CODE i RUN.

Mechanizm klawiatury rozwigzano podobnie jak w sta-
rym Spectrum. Jest to wiec tradycyjna klawiatura foliowa,
lecz — tym razem — czterowarstwowa. Dzigki zastosowaniu
sprezynek amortyzujacych klawisz po naci$nigciu nie wywiera
bezposredniego nacisku na folie kontaktowg co przedtuza jej
zywotnos$¢. Klawiatura +2 nie bedzie jednak tak trwata i ,pew-
na" jak chociazby Commodore 64.

Podobnie jak w modelu 128 istnieje mozliwo$¢ podia-
czenia dodatkowej klawiatury numerycznej. Nie stanowi ona
jednak standardowego wyposazenia komputera i nie mielismy
mozliwosci jej przetestowania.

MAGNETOFON

Magnetofon uproszczono do granic mozliwosci. Stanowi
on najstabszy element nowego Spectrum. Zadziwiajacy jest
brak licznika obrotéw lub chociazby podstuchu przy przewi-
janiu. Wyeliminowanie regulacji poziomu gto$nosci i barwy
zmusza uzytkownika do korzystania jedynie z programéw fir-
mowych badz nagrywanych na wbudowanym magnetofonie.
Préba wczytania programu zapisanego na innym magneto-
fonie w wielu przypadkach konczyta si¢ niepowodzeniem.
Zdrowy rozsadek nakazywatby podtgczenie magnetofonum
zewngtrznego. Takiej mozliwosci nie ma, gdyz producent
zapomniat (!) o wyprowadzeniu gniazd EAR i MIC. Gniaz-

da te uzywane byly réwniez jako wejécia sygnatu w wielu
programach Spectrum 48 np. FRQ — miernik czestotliwosci,
Sound Scanner, oraz pozwalaty dotaczyé piéro $wietlne.

Przewijanie tasmy jest bardzo wolne, dla przyktadu kase-
ta C-60 przewija sig 0 60 proc. wolniej niz np. w Amstradzie
464. Brak Auto-Stopu przy przewijaniu moze spowodowaé
uszkodzenie silnika, mechanizmu prowadzacego, a nawet
doprowadzi¢ do zerwania tasmy. Rolka dociskajaca tasme
jest dos¢ mata i wymagac bedzie regularnego czyszczenia.
Pamigtajmy, ze programy dla wersji 128, wykorzystujace catg
pamie¢ komputera, bedg wymagaty 10 minut niezawodnej
pracy tego urzadzenia.

WEJSCIA/WYJSCIA

Poza gniazdami magnetofonowymi (z ktérych producent
zrezygnowat) Spectrum 128+2 zachowuje wszystkie wyjscia
starego Spectrum 128: RGB (wyj. monitorowe), RS-232,
MIDI, wyjscie AUDIO, ztacze krawedziowe i wyjscie dla kla-
wiatury cyfrowej.

Nie tudzmy sie jednak, ze interface MIDI umozliwi nam
petng wspdtprace z instrumentem muzycznym posiadajacym
te opcje. Po zdjeciu pokrywy i doktadniejszym przyjrzeniu si¢
ptytce nie dostrzegliSmy transoptora, charakterystycznego
elementu tego interface'u. Przy takim rozwigzaniu nie mo-
zemy doprowadzaé i przetwarzaé w komputerze Zzadnych
sygnatéw wysytanych na wyjécie MIDI przez instrument mu-
zyczny. Niezgodne z norma jest rowniez samo gniazdo MIDI.

W odréznieniu od wszystkich poprzednich wersji naresz-
cie wyprowadzono wejécia dla drazkéw sterowych. Niestety
nasz stary wystuzony Quickshot Il nie zadziatat. Napis na
obudowie wyjasnit nasze watpliwosci. Brzmiat on: UZYWAJ
TYLKO DRAZKOW STEROWYCH SINCLAIR SJS1. Sprze-
daz wigzana? Koszt specjalnego drazka 13£. Na szczescie
instrukcja obstugi informuje jakich zmian dokonano, co po-
zwolito nam wykonaé odpowiedni kabel przejsciowy. Drazki
sterowe pracujg w opcji SINCLAIR 2 (IN 61438, IN 63486).
Wigkszos$¢ programéw, szczegélnie starszych, nie ma zde-
finiowanej tej opcji i po wybraniu funkgji ,Joystick" ustawia
opcje KEMPSTON.

Zamontowanie interface'u RS-232 pozwala nam teore-
tycznie na wspdiprace ze sprzetem peryferyjnym przystoso-
wanym do tego standardu. Niestety kolejne niestandardowe
gniazdo uniemozliwito nam sprawdzenie tych mozliwosci.

W nowym Spectrum zachowano nie zmienione ztagcze
krawedziowe, niestety, drukarka Seikosha GP-50S, ktérg
podtaczyli§my, pracowata poprawnie jedynie w opcji ,BASIC
48".

CO NOWEGO POD OBUDOWA

W Spectrum +2 zastosowano nowe pamigci 0 pojemno-
$ci 64K (4164) zasilane napigciem +5 V. Wyeliminowanie pa-
mieci 16K (4116) zasilanych trzema napieciami (-5, +5, +12)
z pewnoscig poprawi zywotno$¢ komputera, gdyz gtéwng
przyczyng uszkodzen Spectrum byly awarie przetwornicy
napiecia pracujgcej na granicy przecigzenia. Uktady ULA
oraz ROM umieszczono na podstawie. Specjalizowany uktad
ULA zaopatrzono w oddzielny radiator zabezpieczajacy ko$¢
przed przegrzaniem.

Nowym uktadem — w stosunku do wersji 48 — jest ge-
nerator dzwigkéw AY 3-8912. Ma on mozliwo$¢ wyprowa-
dzenia sygnatu STEREO (rozwigzanie takie przyjeto juz w
CPC 464) niestety w +2 wyjscia trzech generatoréw zostaty
zwarte i doprowadzone jako sygnat monofoniczny do gniaz-
da ,SOUND".

Podobnie jak w Spectrum 128 zrezygnowano z gto$nika,
co sprawi nieco ktopotéw posiadaczom telewizoréw niepra-
cujacych w systemie PAL.

INSTRUKCJA OBStUGI

W odréznieniu od kilkustronicowej instrukcji do Spectrum
128. do nowego modelu dotgczony jest podrecznik o objeto-
$ci 200 stron, zawieraigcy m.in. nowa liste zmiennych syste-
mowych oraz opisy i wartoéci sygnatéw na poszczeg6lnych
ztaczach. Nie ustrzezono sie jednak przed starymi btedami.
Podobnie jak w instrukcji do Spectrum 48, w opisie ztacza kra-
wedziowego podano nieistniejgce napigcie -12 V na pinie 22.

PODSUMOWANIE

Spectrum 128 + 2 nie prezentuie zachwycajacych, no-
wych rozwigzan technologicznych, zachowujac niestety sta-
re btedy Sinclaira. Podstawowym atutem tego komputera jest
dos$¢ niska cena (135£ w firmie POLANGLIA). Wazna réw-
niez jest kompatybilno$¢ z najpopularniejszym dotychczas
w Polsce mikrokomputerem i rzeczywiscie wygodniejsza
klawiatura.

Stawomir Polak
Tadeusz Szudrawski



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

10 DATA cdbibb011b00090909eb01140009eh35
0123732372c947cdashbd0+e20c078603¢ 20328
2a010003=5c511003%ebedb0c il fe01dB280cTe
ch3fab77230b79b020¢ 5c97ech34b677230b7900
20£5c9201 1080006601368 10FbCT

20 SYMBOL AFTER 256: WEWORY HIMEW-91

30 s=0: READ a$

40 FOR k=1 70 91:

b=VAL ("k"+HID$(af,2%k-1,2)):

POKE k+HIMEM,b: s=s+h: NEXT

50 IF s{39773 THEN PRINT

*Blad w DATA !": END

&0 CALL HIMEM+1:SYMBOL AFTER 32

ZMIANA KROJOW PISMA

Chyba kazdy z Was widziat pracujaca drukarke kompu-
terowa, a jesli nawet nie, to moze zajrze¢ do numeru 9/1986
naszego pisma, gdzie znajdzie artykut — test drukarki. Jed-
ng z najwazniejszych cech opisanej tam GEMINI 10X — jak
zreszta prawie kazdej — jest mozliwo$¢ uzyskania r6znego
ksztattu i grubosci liter. Pozwala to na zaakcentowanie w
tek$cie tytutéw, cytatébw czy innych istotnych fragmentéw
lub na wydrukowanie ogtoszenia, ktére wymaga przeciez
atrakcyjnej szaty graficznej.

Z pewnoscig chcieliby$my mieé¢ takg mozliwo$¢ rowniez
przy pisaniu na ekranie monitora. Daje jg nam oczywiscie
komenda SYMBOL pozwalajaca zmieni¢ ksztatt dowolnego
znaku. Stosowanie jej ma jednak bardzo powazng wade:
zmiana jednej litery wymaga zwykle dziewigeciu parame-
tréw. Pomnézmy to przez 52 (ilos¢ matych i duzych liter)
i okaze sie, ze aby uzyskac inny wyglad alfabetu musimy
wprowadzi¢ 468 liczb. Réwniez umieszczanie w programie
52 instrukcji SYMBOL nie wydaje sig¢ eleganckim rozwia-
zaniem.

Nie pozostaje nam nic innego, jak zrzucié¢ catg robo-
te na komputer. Oczywiscie bedzie to mozliwe tylko przy
bardzo prostych zmianach ksztattu znakéw. Zastosujmy
trzy kroje pisma: normalny, gruby i cienki. Przy kazdym z
nich mozna bedzie witaczy¢ podkreslanie. Kr6j normalny to
oczywiscie ten zawarty na state w pamigci komputera. Kroj
gruby uzyskujemy nastepujaco: kazdy znak pamietany jest
w o$miu bajtach — po bajcie na jedna linijke: kazda linijke
znaku przesunmy o jeden punkt w prawo i nastepnie na-
tézmy ja na siebie samg nie przesunieta; efektem bedzie
wiasénie zwiekszenie grubosci litery w poziomie. Kroj cienki
otrzymamy analogicznie, jesli naktadajac bajt przesuniety
na nieprzesunigty nie bedziemy brali tak jak poprzednio
wszystkich punktéow (funkcja logiczna OR), lecz tylko te,
ktére pokrywaja sie w obu bajtach (funkcja AND). Podkre-
$lenie pojawi sie wtedy, gdy do bajtu najnizszej linijki kaz-
dego znaku wpiszemy liczbe 255 czyli ,wszystkie punkty
widoczne".

Program zamieszczony obok taduje do pamieci krotka
procedure w jezyku maszynowym, ktéra realizuje opisa-
ne wyzej funkcje. Instrukcja SYMBOL AFTER 32 zapew-
nia jej mozliwos$¢ redefinicji wszystkich liter, cyfr i znakéw
specjalnych. Po uruchomieniu programu rozkazem RUN i
otrzymaniu komunikatu ,Ready" mozna skasowaé¢ program
w BASIC-u komendg NEW i zatadowa¢ inny. Procedura
maszynowa pozostanie w pamiegci. Jej dziatanie urucha-
miamy za pomocg znaku sterujagcego o kodzie 27: PRINT
CHR$ (27); CHRS (1); wiacza tryb grubych liter PRINT
CHR$ (27);CHR$(2); wiacza tryb cienkich liter PRINT
CHR$ (27);CHR$(3); wiacza podkreslanie PRINT CHRS
(27);CHR$(0); przywraca standardowy zbiér znakéw

Znaki sterujgce mozemy umieszczaé réwniez we-
wnatrz tekstow np. PRINT "[1"; odpowiada PRINT CHRS
(27);CHR$(1);

PRINT ,,[3"; odpowiada PRINT CHRS (27);CHR$(3);
[ — symbolizuje znak uzyskiwany przez naci$nigcie ,["
i klawisza CTRL Procedura redefiniuje wszystkie znaki o
kodach od 32 do 127 i dlatego nie nalezy uzywac do nich
instrukcji SYMBOL wewnatrz wiasnych programéw, gdyz
przy najblizszym uzyciu procedury dziatanie tej instrukciji
zostanie i tak zniwelowane. Mozna naturalnie zmienia¢ wy-
glad znakéw o kodach 128 — 255.

Uzycie instrukcji SYMBOL AFTER z parametrem innym
niz 32 blokuje dziatanie procedury.

Sergiusz Wolicki

Bajtek BaJtek E o .3t &3
Baitek Ba.dtek o .3 = Jc
Bajtek Bajtek o G R
Baitek EBa.dtek o S o
Bagtek Ba.dtek E = .Gt = 31
+ it al Braitek o .it =3

Co piszczy pod klawiaturg?

V)

\(cz.

TABLICA

ADRESOW
PROCEDUR
SYSTEMOWYCH

C.D.

Zakazuje lokowania znaku/litery na
ekranie.

Wej: nie ma

Wyij: AF sg modyfikowane.

30

BBSA [1400 [13FA  [13FE

Wysyta na ekran w trybie tekstowym
znak lub interpretuje kod sterujacy (sa
to wszystkie znaki od 0 do 1F).

Wej: A zawiera znak wysytany na ekran
Wyij: Wszystkie rejestry sa zabezpiec-
zone.

Adres
wektora

Adres rzeczywisty/opis

31

BB5D 1344 1331 | 1335

464 664 6128

21

BB3F

1C6D 1DF6 1DF6

Ustawia czas opodznienia przed pierw-
szym powtorzeniem, jakdéwniez czas
przewidziany miedzy dwoma powtorze-
niami.

Wej: H zawiera opoznienie przed pierw-
szym powtérzeniem. L zawiera pred-
kos¢ powtarzania. Czasy wyrazone sa
w pieédziesiatych czesciach sekundy.
Wyj: bez zmian.

Wysyta na ekran w trybie tek-
stowym znak lub symbol graticzny
odpowiadajacy kodowi sterujacemu.
Wej: A zawiera znak wysytany na
ekran.

Wyij: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane.

32

BB6O [13AB  [13a8  [13AC

22

BB42

1C69 |1DF2 1DF2

Odczytuje predkos¢ powtarzania i czas

przewidziany przed pierwszym pow-

térzeniem.

Wej: nie ma

Wyij: H zawiera opdznienie przed pier-
wszym powtorzeniem (w 1/50
sekundy) a L zawiera predkosé
powtarzania..

Odczytuje znak pochodzacy z ekranu
na biezacej pozyciji kursora.

Wej: nie ma

Wyj: jezeli znak jest rozpoznany,
wskazniki CARRY jest, 1" i A zawiera ten
znak. W przypadku przeciwnym CARRY
jest, 0" i A zawiera 0.

33

BB63 13A7 13A4 13A8

Ustawia ON Iub OFF mechanizmu
obstugi znakéw graficznych.

Wej: A = 0 jezeli zapis graficzny jest nie-
dozwolony (OFF). W przeciwnym przy-
padku (ON) A jest rozne od zera.

Wyj: AF sg modyfikowane.

23

BB45

1c71  [1DFA | 1DFA

34

BB66 [120C  [1204  [1208

Ustawia mechanizm procedury BREAK.
Wej: DE zawiera adres procedury
obstugi BREAK. C zawiera adres
pamieci ROM wybieranej dla tej proce-
dury.

Wyij: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane.
Uwaga: Mechanizm ten moze by¢
zneutralizowany przez wywotanie
ponizszej procedury:

Ustawia rozmiar aktualnego okna tek-
stowego.

Wej: H zawiera kolumne dwoch lewych
rogow. D zawiera kolumne dwoch
prawych rogow. L zawiera linie dwéch
gornych rogéw. E zawiera linie dolnych
rogoéw.

Wyj: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane

35

BBE9 |[1256 [124E  [1252

24

BB48

1C82 |1EOB |1EOB

Neutralizuje mechanizm procedury
BREAK.

Wej: nie ma

Wyi: AF i HL sg modyfikowane.

25

BB4B

1c90  [1E19  [1E19

Generuje przerwanie BREAK, jesli
BREAK zostat ustawiony procedurg
BB45.

Wej: nie ma

Wyj: AF i HL sg modyfikowane.
Obtsuga trybu tekstowego.

Odczytuje rozmiar aktualnego okna.
Wej: nie ma Wyj: Jezeli okno obejmuje
caty ekran, wskaznik CARRY jest ,,0".
W innych przypadkach CARRY jest ,1".
W obu sytuacjach H zawiera numer
lewej kolumny, D numer prawej kolum-
ny, L zawiera numer goérnej linii a E nu-
mer dolnej linii.

A jest modyfikowany.

36

BB6C [1540 [154B [ 154F

26

BB4E

1078 1070 [1074

Czysci aktualne okno (CLS).
Wej: nie ma
Wyi: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane.

Inicjalizuje tryb tekstowy.
Wej: nie ma
Wyi: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane..

37

BB6F |[115E  [1156  [115A

Okresla poziomg pozycje kursora.
Wej: A zawiera numer kolumny kursora.
Wyi: AF i HL sg modyfikowane.

27

BB51

1088 | 1080 | 1084

38

BB72 [1169  [1161  [1165

RESET trybu tekstowego.
Wej: nie ma
Wyi: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane

Okresla pionowa pozycje kursora.
Wej: A zawiera numer linii kursora.
Wyi: AF i HL sg modyfikowane.

28

BB8D

1268|1261 |1265

39

BB75 [1174  [116C  [1170

Umozliwia lokowanie znaku/litery na
ekranie w trybie tekstowym.

Wej: nie ma

Wyij: AF sg modyfikowane.

Okresla pozycje kursora.

Wej: H zawiera numer kolumny kursora,
a L numer jego linii.

Wyij: AF i HL sg modyfikowane.

29

BB57

144B |144E |1452

Wojciech Ziotek
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NODES OF YESOD

ODIN Computer Graphios Ltd.
ZX-Spectrum 48k/+,
Commodore 64/128

Gdy Charlie stanat juz na powierzchni ksiezy-
ca, pierwsze o czym pomys$lat byto:

— Czy mapa otrzymana od Paula jest praw-
dziwa? Czy to nie jest znowu dowcip jak wtedy,
gdy poszukujac ztotego cielca poleciat az na Sa-
notuary do groznych Mauléw.

Teraz otrzymat plan jeszcze starszy niz przed
lotem do Mauléw, ale to nie gwarantowato jego
autentycznosci.

Przed lotem na ksiezyc Paul objasnit Charlie-
mu wszystkie szczeg6ty natury technicznej, ale
nie powiedziat jak czyta¢ mape. Charlie przez
caly czas trwania lotu gtowit sie: jak interpretowaé
zgrubienia na $cianach korytarzy, dziury w po-
wierzchni ksiezyca czy literki ,T", od ktorych az
rojno byto u dotu mapy. Przy uzyciu poktadowego
komputera odpowiedziat na niektore nurtujace go
pytania. | tak:

Literki ,T" to tajemnicza sita przenoszaca
W najmniej spodziewane miejsca, lecz niekiedy
przydatna w podziemnej podrozy:

Dziury to wlazy do podziemi ksigzycowej bu-
dowli, czyli drzwi do wymarzonego skarbu;

zgrubienia na $cianach to mozliwe przejscia,
ktore trzeba pokona¢ samemu albo raczej przy
pomocy ,KRETA".

— Kreta? — zdziwit sie Charlie — skad Kret
na ksiezycu? To dobre na Ziemi lub Herkulesie
w mgtawicy Kraba, ale nie tu.

Myslat duzo na temat Kreta i doszukat sie na-
wet wzmianki 0 nim na mapie, ale nadal co$ byto
nie tak.

— Znalez¢ Kreta na tej kamiennej pustyni to
nie takie proste. Tu z pomocg przyszedt mu po-
ktadowy komputer informujac o istnieniu matych
kretopodobnych stworkéw zamieszkujacych i zy-
wiacych sie podziemnymi skatami krystalicznymi.

Charlie pomyslat:

— Taki stworek moze by¢ przydatny. Wypusz-
cze go pod ziemia, a on wygryzie mi przejscie
do nastepnej komory. Niezte, tylko trzeba ztapaé
tego skrzata, a to nie takie proste.

Myélat i mys$lat az wymyslit (akurat wymyslit:
przeczytat to w teletekscie wydawanym przez ko-
smicznych mysliwych) Putapke na te mate zwie-
rzaki.

Wysiadajac z rakiety rozmyslat jeszcze jak
znajdzie osiem krysztatkdw, ktére musi donies¢
do Monolitu, aby ten stat sie¢ najwigekszym skar-
bem w galaktyce. Zeby tylko nie zapomnie¢, ze
wszystkie diamenty muszg by¢ takie same.

— Jak teraz ztapa¢ Kreta — pomyslat — mimo
putapki, to tez nie jest bagatela.

Po krétkim treningu doszedt do wniosku, ze
ustawi sie u stép krateru i skoczy, gdy tylko zwie-
rzatko wychyli tepek. .

Ztapat jednego Kreta i oswoit. Nazwat go Zar-
tokiem, bo maty stworek zjadat wszystko co byto
kamieniem i lezato w zasigegu zwroku.

Z nowinek technicznych, Charlie zabrat ze
sobg antene antyteleportacyjng jako bron przed
nieznang sitg. Oczywiscie nie zapomniat tez
o dezintegratorze jako skutecznej broni przed
wszystkim co miatoby ochote z nim powojowac.

Przed wyprawg przyjaciele mowili:

— Charlie, wielu juz tego prébowato, ale nikt
nie wrdcit zywy. Krazg wiesci o ,Duchu Starego
Kosmonauty" pilnujacym skarbu.

Charlie nie stuchat plotek, ale gdy bedac tam,
na dole zobaczyt zjawe, zmienit zdanie o od tej
chwili miat sie na bacznosci.

Zaczat uwazaé na kwiaty", ,glisty", ,misie",
Jptaki" i inne straszydta mieszkajgce tam, na dole
i nie zwazajace na dezintegrator czy antyteleport.

Po pierwszych zmaganiach z podziemnymi
widmami Charlie doszedt do wniosku, ze znalez¢
osiem jednakowych krysztatkéw to btachostka,
zebrat je. odnalazt Samotny Monolit i odleciat
z ksigzyca jako najbogatszy android w galaktyce.

I Wy, cho¢ jesteécie tylko ludzmi, tez macie
szanse. Radze sprébowac.

(M.1)
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Czwarte tegoroczne notowanie Bajtkowej Listy
Przebojéw cieszylo sie najwiekszg w historii iisty
popularnoécia. Nadestano az 8521 propozycji. Pod-
liczenie wynikéw doprowadzito do przegrzania na-
szego wystuzonego Spectrum.

Nadawca: Damian Dec, 37-450 Stalowa Wola, ul. Woj-
ska Polskiego 14/32
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Kt6z z nas nie ptatat réznych figli jako dziecko, tomiast w dolnej czesci znajdujg sie nastepuja-
a to potozyt na krzeéle pineske, rozpalit w domu ce informacje: zawarto$¢ kieszeni, ilos¢ istnien,

TIGERS ognisko pod firanka, czy tez ,przypadkiem” wybit miernik twojej nierozwagi pokazujacy jak czesto
szybe sasiadowi. wchodzite$§ komu$ w droge, oraz chuliganomierz

IN THE SNOW x x Bohater gry to na pierwszy rzut oka potulnie czyli miernik zaawansowania w grze. Manipula-
wygladajacy maly chtopiec, a w rzeczywistosci cja postacig w ZX Spectrum odbywa si¢ z klawia-
— urwis jakich mato. Maty Jacek ma duzo cieka- tury (Z— lewo, X — prawo, K— d6t, O —géra, 0

GREATESCAPE | | x| | x|} wychpomystéw: poczawszy od straszenia kotéw, — fire, ENTER — otwieranie drzwi, 1,2 — branie
a skonczywszy na psuciu wszystkiego i... uwal- i wyrzucanie z kieszeni, H — pauza, Q — koniec
nianiu wiezniéw. Do zrealizowania swoich nie- gry) lub drazka sterowego (joysticka). Oto sche-
cnych zamiaréw potrzebne mu sg rézne przed- mat postepowania, Iftéry pozwoli zakonczy¢ gre

URIDIUM 2~ x| x|} mioty, ktére musi najpierw znalez¢, a nastepnie z ocenalittle horror" (bez tumaczenia). Oczywi-
w odpowiedni sposéb uzy¢. Czasami wystarczy, $cie, ci ktorzy lubig liczy¢ na wiasne sity niechaj
ze jaki$ przedmiot rzuci na ziemie, czasami musi  tego opisu nie czytajg (moga zerkna¢ na mape,

SEVEN CITIES je.szg:zet cos z nilm zzgl_zié. Je\1/l\<l wi'ijac’; p(l)amys(ij ary k}é:a_;na pewno nie zepsuje zabawy a nieco jg
nie jest oryginalny ree Weeks in Paradise, utatwi).

OF GOLD - x x Pyjamarama — znajdz przedmiot i odpowiednio Wez z potki rurke do strzelania z ryzu (E6).
go uzyj) ale rekompensuje to doskonata grafi- Strzelajgc z niej do duszkow mozesz uzyskac
ka: zar6wno animacja postaci jak tez tto. Akcja 12% (1% za kazdego zabitego duszka). Nisz-

JACK I przedstawiona jest w goérnej czesci ekranu, na- czac przedmioty (zrzucaiac z pewnej wysoko-
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CO JEST GRANE

$ci) otrzymasz réwniez 1% za kazdy przedmiot.
IdZ do D5, wyrzué rurke, wejdz do sklepu z za-
bawkami (TOYSHOP — C5). Wez dwa misie
i zniszcz je. |dz do chinskiego sklepu (CHINA
SHOPPE — C6). Rozbij dwa talerze, ktére sie
tam znajduja, a nastepnie idz do pralni (LAUN-
DERETTE — C9). Wez klej, idz na policje (C7),
wyrzucajac po drodze (D7) klej. W C7 znajdziesz
baterig, a w C8 odwaznik. Idz do muzeum (C2),
wyrzucajac po drodze (B4) baterie i odwaznik.
W C2 znajdziesz posazek, a w C1 statuetke.
Rozbij obydwa przedmioty. Idz do D4 podnie$
baterie. WejdZ do sklepu z komputerami (JUST
MICRO — C4). Dotknij matego okienka w lewym
rogu (spowodujesz spiecie, ktére zniszczy kom-
putery), zniszcz baterie i uciekaj. IdZ do fabryki
kleju (GUMMOS — A7), po drodze podnoszac
odwaznik (D4) i klej (D7). Wskocz na tasmociag
(zablokujesz go), a potem rozbij klej. Wejdz do
HUMMO SOCKS (A6). Wskocz na tasmociag
(zablokujesz go) i zniszcz odwaznik. Idz do skle-
pu ogrodniczego (I BLOOM) i wez $rodek chwa-
stobojczy.

IdZ do G7, gdzie zostawisz $rodek chwasto-
béjczy. Poruszajac sie w prawo dojdziesz do G3.
Znajdziesz tam klucz. Wez go, a nastepnie wejdz
do banku (F2). Wyrzu¢ klucz i przejdz przez se-
kretne przej$cie do E2. Wez proszek do prania.
Wychodzac z tego pomieszczenia znajdziesz sie
na szafie w sypialni (E4). Wez karte kredytowa.

Idz do D5 i tam wyrzu¢ obydwa przedmioty
ktére posiadasz. Podnies rurke i idz do G7, gdzie
zostawite$ $rodek chwastobdjczy. Podnie$ go
i idz do ogrodu (G5). Po drodze na cmentarzu
(G6) zabij duszka. W G5 potéz Srodek chwasto-
béjczy (catoroczna praca ogrodnika poéjdzie na
marne) i szybko wyjdz do G6. Zabij teraz wszyst-
kie duszki (zréb to trzy razy) i wez torebke z na-
sionami. Zanie$ jg do ogrodu (G5) i potéz jg na
ziemi (chcesz sie jako$ zrehabilitowaé w oczach
ogrodnika). Podnie$ $rodek chwastobdjczy i idz
do G1, gdzie zostawisz rurke. Wejdz do banku
(F2). Wez klucz i potéz go w G2. Wejdz do ban-
ku i rozbij srodek chwastobdjczy. To samo uczyn
z torebkg z nasionami. (Pamietaj, ze za kazde
zniszczenie przedmiotu otrzymujesz 1%).

Wejdz do przedszkola (PLAYSKOOL — F1).
W E1 znajdziesz chinska filizanke i plasteline. Idz
do chinskiego sklepu (CHINA SHOPPE — C6)
i rzu¢ tam filizanke (jak mozna depta¢ chinska
porcelang na oczach Chiriczyka). Nastgpnie
rozbij filizanke. 1dz do D5, podnie$ proszek do
prania i wejdz do pralni (LAUNDERETTE — C9).
Wiacz wszystkie pralki. Zniszcz proszek.

Wr6¢ do D5. Podnie$ karte kredytowg i idz
do G2. Wskocz na matg skrzyneczke zawieszo-
ng na $cianie (ta mata skrzyneczka to automa-
tyczny punkt wyptat, ktéry zostanie przez ciebie
zniszczony). Wejdz do przedszkola PLAYSKOOL
— F1) i rzu¢ plasteline (teraz dzieci bedg miaty
prawdziwego potwora do zabawy). W E1 zniszcz
karte kredytowa.

Idz do G2, wez klucz i wejdz do banku (F2).
Wez dysk (uwazaj tylko zeby nie wejsé do E2).
IdZ do fabryki (TECHNOLOGY — A9), wskocz na
stolik z jednym komputerem (komputer w trakcie
produkcji nie nadaje sie do uzycia), zniszcz dysk
i uciekaj. Wré¢ do G1, gdzie zostawites rurke.
Podnies jg i idz do muzeum (C1). Przez sekretne
przejscie wejdz do B1. Zniszcz klucz i idz do A1,
po drodze zabijajac duszki. Wez bombe. Wr6¢ do
A3, rozbij rurke, wez trgbke.

IdZ na policjg, do wiezienia (C8). Rzu¢ bombe
(wypuscisz wszystkich wigzniow) i uciekaj. Wy-
strasz kota (bedac w lewym dolnym rogu naciénij
fire) w C7 i F3. Rozbij dwa talerze w F5, wystrasz
kotaw E1i...

ukonczytes$ gre z oceng ,little horror".

PS. Dla tych, ktérzy lubig oszukiwaé: wez rur-
ke, klucz, idz do muzeum, przejdz przez sekretne
przejscie, zostaw klucz, wez trgbke, idz na poli-
cje i... strasz kota.

Komputer: Amstrad 464/6128, Commodore
64/ 128, Spectrum 48 k/+

Firma: Gremlin Graphics

(ziew)

JHLE

WINTER GAMES

- GTTEMPT

Winter Games czyli sporty zimowe jest grg
podobna do Decathlon'u czy Sports Heros. Gracz
staje sie sportowcem uczestniczgcym w siedmiu
konkurencjach. Gra sktada sie z dwéch czesci.
W pierwszej umieszczone sg nastepujace dys-
cypliny sportowe: skoki narciarskie, hot dog czyli
skoki akrobatyczne, oraz szybka jazda na lodzie
na dystans 250 m. W czesci drugiej: biathlon,
bobsleje, oraz jazda figurowa na lodzie, ktéra po-
dzielona jest na obowigzkowag (1 min.) i dowolng
(2 min.). Duza rozmaito$¢ dyscyplin, doskonata
muzyka, oraz grafika (dobra animacja i pigkne
alpejskie widoki) sprawiaja, ze gra zdobyta wie-
lu zwolennikéw. Do powodzenia Winter Games
przyczynit sie réwniez fakt, ze ocena konkuren-
cji odbywa sie zgodnie z przepisami sportowymi.
| tak w skokacn narciarskich brana jest pod uwa-
ge odlegtos$é, oraz styl skoku. W biathlonie czas,
w ktérym pokona sie okreslony dystans, liczba
celnych strzatéw do tarczy. W hod dog'u i jezdzie
figurowej na lodzie sedziowie z réznych krajow
obserwuja wysitki sportowcéw, a nastepnie oce-
niajg je w odpowiednich skalach (hot dog 0—10

KROLOWA GIER

Nowg Krélowag Gier jest Matgorzata Polinska (12
lat), zamieszkata w Debach Szlacheckich pod Kotem.
Uczeszcza do VI kl. szkoty podstawowej, rowniez w De-
bach Szlacheckich.

— Powiedz nam, Malgosiu, jak doszto do zdoby-
cia przez Ciebie tego tytutu?

— Zainteresowaty mnie gry komputerowe. Moi kole-
dzy majg komputer, spotykamy sie czesto i gramy w roz-
ne gry. Gdy przeczytatam w ,Bajtku" o nowym konkur-
sie, postanowitam sprébowaé szczescia, no i udato sie.

— Od jak dawna czytasz ,,Bajtka"?

— Od kilku miesiecy kupuje to pismo mgj brat. Czy-
tamy je wspélnie.

— Zapewne ucieszylas sie wiedzac, ze od tej
pory ,,Bajtek” przychodzi¢ bedzie do Ciebie regu-
larnie poczte?

— Tak, bo nie zawsze mozna go dostac¢ w kiosku.

— Co na twoje zainteresowania méwia rodzice?

— Rodzice twierdza, ze dopdki me przestaje sie zaj-
mowac¢ nauka, nie ma w tym nic ztego. Interesuje sie
fotografika, duzo czytam, prébuie recytowaé. Po szkole
podstawowej mam zamiar zdawa¢ do technikum che-
micznego, no i oczywiscie zamierzam kupi¢ komputer.

— Ostatnie pytanie: jaka gra Ci sie najbardziej
podoba?

Oczywiscie Boulder Dash we wszystkich jego wer-

sjach. ( SpO)

punktéw). Natomiast w bobslejach i jezdzie szyb-
kiej na lodzie o zwyciestwie decyduje czas.

Prowadzenie zawodnika odbywa sie za pomo-
cg klawiatury (klawisze definiowane) lub drazka
sterowego. Gracz moze wystepowac we wszyst-
kich konkurencjach na raz lub tez bra¢ dowolne.
Istnieje réwniez mozliwos¢ przegladniecia rekor-
déw Swiata, czyli najlepszych wynikéw uzyska-
nych w danej grze. Niestety, w zawodach moga
uczestniczy¢ jedynie cztery osoby.

Na koniec, dla poréwnania, podam swoje naj-
lepsze rezultaty jakie uzyskatem w poszczegdl-
nych konkurencjach:

narciarskie 214.3 punktow (odlegtos¢ 66.1 m),

hot dog 10 punktéw,

jazda szybka na lodzie 38.5 sek.,

jazda figurowa na lodzie (wstyd sie przyznac);

obuwigzkowa 1,2 punkta, dowolna 2,8 punkta,

biathlon 2 min. 58 sek.,

bobsleje 25,17 sek.

Komputer: atari 800 XL (130 XE, commodo-
re 64/128, spectrum 48 /+, amstrad 464/6128
Firma: US Gold EPYX. (pp)
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CO JEST GRANE

MALPIA ZRECZNOSC

NIE WYSTARCZY

Nie ma sensu wydawac pieniedzy na wyposazenie

klubow — twierdzit na | Wojewodzkim Sejmiku Kadry

Inzynieryjno-Technicznei Piotr tabanowicz z KWK

"Staszic"

skoro mikrokomputery traktowane sa

wylacznie jako bardzo nowoczesny bilard. To samo

dotyczy szkotl. Pomyst zakupienia 100 tys. mikrokom-

puterow, aby byly w kazdej szkole mija sie z celem, bo

przeznaczone beda giéwnie do zabawy i gier.

Czy zawsze i wszedzie?

Negatywne wyobrazenia o grach —
sadzi dr Marek Styczen, socjolog z Uni-
wersytetu Warszawskiego — wziete sag
z salondéw, gdzie pokazuje sie dzieciom te
najgorsze, najprymitywniejsze, typu "za-
strzel — jezeli sie pojawi". Ale to kwestia
czasu potrzebnego do nauczenia sie pro-
gramu. Do salonu dzieciak przychodzi na
godzine czy pét — zaleznie od tego, ile
uzbierat pieniedzy. Za ten czas (i pienig-
dze) woli zrobi¢ cos bezposrednio, atrak-
cyjniejszego od prob — poczatkowo nie-
udanych — pisania czy rysowania.

— Moim zdaniem — twierdzi dr Sty-
czen — nie jest wazne czy dzieci grajg czy
nie — wazne jest ich zetkniecie z klawia-
tura, z monitorem, zaistnienie tego w ich
Swiadomosci. Z tego punktu widzenia
gry sa pozyteczne, a jesli bedzie wiecej:
zaréwno komputerow jak i gier, to sadze
problem ten rozwigze sie sam. Z drugiej
strony nie przeceniatbym negatywnej
roli salonu gier: faktycznie, zawsze przy
komputerze siedzi tam dziecko, ktdre sie-
dzi tam cafy czas, co stwarza ztudzenie,
ze w Polsce dzieci zajmujg sie kompu-
terami. Uwazam, Zze mikrokomputery sa
lepsze niz telewizory, gdyz wymuszajg
jakas aktywnos¢ — nawet jesli ich uzyt-
kowanie sprowadza sie do gier, z ktérych
nie wszystkie sg infantylne i wymagaja
jedynie naciskania guzika. Gry planszowe
na przyktad wymagaja refleksu, strategicz-

nego myslenia, znajomosci otaczajgcego
Swiata i proceséw w nim zachodzgcych "

Innego zdania jest major dr inz. Wio-
dzimierz Gogotek z Osrodka Obliczenio-
wego WAT. Dostrzega on gry, ktére trudno
posadzi¢ o nauczanie rzeczy warto$cio-
wych: Na ekranie pojawia sie kolorowa
panorama ulic miasta widziana z kabiny
bojowego samolotu. "Zabawa" polega na
niszczeniu wszystkiego co "obce". Na ekra-
nie pojawiajg sie kolejne cele. Amunicji jest
pod dostatkiem. Wybuchom za$ towarzy-
szg efekty dZwiekowe.

— Tresc i zasady takich gier— zdaniem
majora W. Gogotka — sg czesto uderzaja-
co podobne do audycji wprost zza Oceanu
— inny jest jedynie posrednik — autorzy sg
ci sami.

Nie zgadza sie z tak postawiong teza
dr Andrzej Milanowski, politolog z UW
twierdzac, iz jego zdaniem problem czy
gry oddziatywuja na $wiadomos$¢ czy
pod$wiadomos$¢ nie istnieje z uwagi na
stosunkowo waskie grono mtodych ludzi
do ktérych one docieraja. Sg znacznie
silniejsze srodki oddziatywania na Swia-
domosc, ktdre ksztattujg w gruncie rzeczy
te same stereotypy myslowe. Telewizja,
ktéra wyswietlata w sobote rano "Jazona
z gwiezdnego patrolu" pokazywata iden-
tyczny stereotyp jak w tych najprostszych
najprymitywniejszych grach. Identyczne
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sg tu przeciez kody kulturowe, ktdre two-
rzg obraz i schemat tej akcji. Rowniez
znaczna czesc literatury mtodziezowej po-
wiela te schematy.

Réwniez dalekie od jednoznacznie
negatywnej oceny wptywu gier na osobo-
wo$é miodego cztowieka sg wnioski mgr
Ewy Jaszunskiej — psychologa ze szkoty
podstawowej z warszawskiego Ursynowa,
gdzie m.in. prowadzi ona zajecia szkolnego
kétka mikrokomputerowego.

— Ocenia sie — twierdzi Ewa Jaszun-
ska — Ze w Polsce w domach prywatnych
jest juz ponad pét miliona mikrokompute-
row — znacznie wiecej niz w instytucjach
i szkotach razem. Stad tez nacisk na szkofe
by wprowadzi¢ do zaje¢ komputery. A tu
dochodzimy do programéw. Te, ktére — jak
to sie méwi — chodzg, nie dosc, ze sg kra-
dzione to jeszcze w wigkszosci, Zle prze-
ttumaczone. Wsrdd nich pojawito sie sporo
programow narzedziowych i uzytkowych.
Poki co jednak w modzie i... w sprzedazy
dominujg gry. Prowokuje to rodzicéw do
takiego stawiania sprawy: kupimy dziecku
komputer plus zestaw gier i bedziemy mieli
Swiety spokdj. Z reguty rodzice popetniaja
jeszcze jeden bigd: kupujgc dziecku gry,
ktére w gruncie rzeczy sa takie same.
Zmienia sie jedynie scenografia i obiekt
ataku.

— Wiekszosc¢ z nich stanowig gry przy-
godowe.

— Zgoda, sg to gry, ktdrych ideologia
pomyslana jest juz nieco inaczej. Nie cho-
dzi w nich o bezmysine naciskanie kla-
wisza, a daje jakies mozliwosci wyboru,
decyzji. Choc¢ i tu oprawa jest pomyslana
bardziej w stylu zachodnim. Wystepuja
w nich przerazajgce malpoludy, smoki,
itd. W gruncie rzeczy jest to ksztattowanie,
fgcznie z komiksami kultury obrazkowey.
Sa i tu oczywiscie wyjatki, takie jak ,Hob-
bit Tolkiena ", ktdrego ideologia jest bardzo
dydaktyczna.

— O ile pamietam to w ksigzce trup
Sciele sie gesto.

— Owszem, i krew tez sie leje. Ale sg
tak Scisle okreslone idealy i postawy, Ze
chyba nie mamy specjalnych zastrzezen
do tego. Zresztg — przed dzie¢mi nie ukry-
wamy tego, gdzie krew sie leje. Wazne jest
wyttumaczenie im o co w tym wszystkim
chodzi. Moim zdaniem ta gra jest bardzo
pouczajgca. Do grup ,dydaktycznych", za-
liczytbym rowniez gry typu ,Bankrut", ktére
z pozoru wygladaja nienajmadrzej. Sg to
jednak gry decyzyjne i w gruncie rzeczy
ksztafcace. Oczywiscie, jezeli programista
umieszcza w grze opryszka handlujgcego
whisky, opium i haszyszem to nie jest to
najwiasciwsze skierowanie uwagi dziec-
ka, nawet jesli ten czarny charakter ginie.
Z drugiej strony nie jestem za tym, Zebysmy
przerabiali na komputer sierotke Marysie.

— Wyboru jakosciowego jak widac nie
mamy wielkiego. MozZe przynajmniej to co
oferuje rynek pozwoli dzieciom w wiekszym
stopniu oswoic sie z komputerem?

— Nie sadze. Obserwuje dzieci, ktdre
majg komputer w domu. Na pierwszych
zajeciach w kotku mikrokomputerowym,
kiedy dziecko usiadfo przed monitorem,
stwierdzito, Ze ,przeciez sprzet jest nie-
kompletny bo nie ma programu" i byto sza-
lenie zaskoczone tym, ze z komputerem

cos mozna zrobic jezeli nie jest do niego
podfaczona stacja dyskdéw czy magneto-
fon. Mafto tego — wiekszosc dzieci nudzi
sie grami: tak samo jak swego czasu gra-
mi telewizyjnymi i elektronicznymi. Nud-
ne dla wiekszosci dzieci jest pstrykanie
w joystick, ktory przezorni rodzice dokupili
tylko dlatego, Zzeby dziecko nie rozwalito
klawiatury. Grajgc dzieci nie oswojg sie
z komputerami, bo jest to dla nich kolejna
zabawka: w ich swiadomosci nie powstaje
obraz tego czym jest komputer. Ciekawg
zmiane obserwuje natomiast u dzieci, kto-
re uczeszczajg regularnie na zajecia kotka
mikrokomputerowego — okazuje sie, ze
dla nich najbardziej interesujgce od gier
jest to, Zze potrafia same zrobic¢ rysunek.
Ponadto wykazujg zainteresowanie mate-
matyka, majg tendencje do algorytmiza-
cji, porzadku, cierpliwosci, pracowitosci
i wspdipracy nie méwige juz o skfonnosci
do uczenia sie jezykdw obcych

— Ale poki co kotka, kotfa i kluby mi-
krokomputerowe nie réwnowazg docho-
dowych salondw gry, gdzie za 200 ztotych
mozna przez godzing rozstrzelac pofowe
galaktyki.

— Nie przeceniatabym tego zjawiska
Gry fascynuja na poczatku podobnie jaK
swego czasu automaty czy kaczki do bu-
Jjania. Istnieje oczywiscie klan zapalericow
ktérzy specjalizowaé sie beda w grach
komputerowych. Jesli natomiast chodzi ¢
innych, o wigkszosc, to uwazam, Ze jest to
sprawa przejsciowa. Za dwa lata przerzuca
sie na cos innego. Moze bedzie to wigkszy
komputer.

— Z wodotryskiem.

— Na przyktad. W kazdym razie,
zwtaszcza, ze gry zaczynajg sie powielac,
nie jestem tym zjawiskiem przerazona.

— A ja slyszatem o przypadkach
omdleri dzieci po kilku godzinach siedzenia
przed monitorem.

— | ja styszatam od rodzicéw o takich
przypadkach. Procz tego duze szkody —
pomijajac btedy merytoryczne programdw
— moze przynie$¢ pozorne opanowanie
wiedzy, ktére w zyciu moze okazaé si¢ zu-
petnie nieuzyteczne, moze zabi¢ tenden-
cje do uczenia sie, spowodowac biernosc
i zanik aktywnosci w poszukiwaniu nowych
doswiadczeri. Obawiam sie takze odhuma-
nizowania procesu nauczania. Mowi sie, ze
komputer moze zindywidualizowac proces
nauczania, a ja boje sie o wyizolowanie
dziecka. O stresy i frustracje spowodowane
Zle pojeta konkurencjg.

— Na ile te pani obawy potwierdzajg sie
w praktyce. A jesli tak, to jakie jest antido-
tum?

— Antidotum sg fakty, Ze po pierwsze
komputeréw w szkole, pJki co, duzo nie
mamy, a po drugie: w kregach nauczycieli,
metodykow i fachowcéw duzo dyskutuje
sie nad tymi problemami. Znamy zte do-
Swiadczenia innych, na przykiad brytyjczy-
kéw przy wprowadzaniu programu kompu-
terowego i mamy jeszcze czas wyciggngc
z tego okreslone wnioski. Bardzo dobrze
stafo sie, ze nie ma przymusu wprowadza-
nia informatyki do szkét. Mamy w zwigzku
z tym czas na to, by przeprowadzi¢ sze-
rokie szkolenie nauczycieli w tym zakresie
wyboru programow, zakresu ich stoso-
wania oraz uswiadomienie w jakim celu.
Mamy jeszcze czas na to by przygotowac
te programy.

— A do tego czasu, pani zdaniem, gry
nam nie zaszkodzg?

— Generalnie nie, choc, zastrzegam,
mogg sprowadzi¢ sSwiadomos¢ dziecka
o0 komputerze do tego, Ze jest to droga za-
bawka do grania. Kiedy pdzniej w szkole,
spotka sie z informatyka, to trzeba bedzie
przetamywaé pewne zakorzenione juz
nawyki i stereotypy. Mafpia zrecznosc¢ nie
wystarczy.

Franciszek Penczek
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. Wszystko co czlowiek potra-
fi sobie wyobrazic, inni potra-
fig wcieli¢ w Zycie.”

Jules Verne

Pofantazjujmy! Wyobrazmy sobie, ze
jest juz rok 2001 — pierwszy rok Trze-
ciego Tysiaclecia. Jakie wtedy beda
komputery? Na jakiej zasadzie beda
dziataty? Jak beda skonstruowane?
Jakimi mozliwosciami beda dyspo-
nowac¢? Jak beda wykorzystywane w
praktyce? — Chcemy w kilku kolejnych
numerach ,,Bajtka" zastanowi¢ sie nad
tym. ZaprosiliSmy do wypowiedzi wy-
bitnych specijalistow. Ale chcemy réw-
niez zacheci¢ do pofantazjowania Was
— naszych Czytelnikow. Czekamy na li-
sty z projektami komputeréw przyszio-
$ci. Najciekawsze z nich opublikujemy.

A dzisiaj przedstawiamy projekt kom-
putera przysziosci — BTE 2000, zapre-
zentowany przez francuski miesiecznik
SOFT MICRO. Chociaz proponowane
urzadzenie nalezy raczej potraktowac z
przymruzaniem oka, to jednak kto wie,
moze opisany pomyst doczeka sie re-
alizacji?

BTE 2000

Na pierwszy rzut oka ostatnie dziecko koncer-
nu Bull-Thomson-Europa, BTE 2000, nie rozni sig
niczym od zwyktego odbiornika TV o ptaskim, wi-
szgcym na Scianie ekranie: przekatna obrazu 55
cm, dwa umieszczone w goérnych rogach gto$niki
stereofoniczne. W dole ekranu, znajduje si¢ okienko
zdalnego sterowania na podczerwien oraz mikrofon.
Jednak to, co odréznia ten komputer od zwyktego
odbiornika TV, to umiejscowiona na prawo od ekra-
nu miniaturowa stacja nosnika danych, zwanych
soft-pakietami. Sercem komputera jest silnie zinte-
growany zesp6t mikroprocesoréw, ktéry umozliwia
komunikowanie sie z zewnetrzng siecig cyfrowego
przesytania danych, a takze tadowanie do komputera
réznorodnych pakietéw informatycznych.

Oprocz przewodu sieciowego i wideo, jedynym
przewodem taczacym komputer z pozostatymi urza-
dzeniami zewnetrznymi jest podwdjny $wiattowdd,
umozliwiajagcy w niedalekiej przysztosci podtaczenie
do sieci przesytajgcej dane z szybkoscig 384 Kbodoéw
lub Mbodéw — jakie w niedtugim czasie majg by¢ od-
dane do uzytkowania.

W chwili obecnej mozna jedynie — dzieki zastoso-
waniu odpowiedniego wtyku przej$ciowego — podia-
czy¢ wspomniany przewéd do gniazdka audiomatycz-
nego, najczesciej — do gniazdka najblizszego telefonu.

Uktad logiczny urzgdzenia jest standardowo wy-
posazony w odpowiednig przystawke umozliwiajaca
bezposredni dostep do linii transmitujacych dane z
szybkos$cig 64 Kboddéw lub urzadzen telekomunika-
cyjnych, pracujacych z szybkoscig 16 Kboddéw. Tak
wigc — nic nowego, ale wspdlne zintegrowanie ze-
spotow audio-video-przetwarzanie danych, komu-
nikowanie rzadko kiedy byto proponowane za tak
atrakcyjng ceng: podstawowy zestaw jest oferowany
za... 985 Talaréw!

Promocja BTE-2000 na rynku jest tym bardziej
atrakcyjna, ze obejmuje nie tylko sam komputer, ale
rowniez dwa inne ciekawe, wspbtpracujace z nim
urzadzenia: wysokiej jakosci syntezator muzyczny
oraz wyszukany komputer szachowy.

Dane techniczne

Sekcja audio: 2 kanaly stereofoniczne pracujace wg
norm HI-FI; syntezator mowy — 2 gtosy meskie, 2 gto-
sy zenskie, 8 kanatowy syntezator muzyczny.

Sekcja wideo: ptaski ekran, 1125 linii (kompatybilny z
625 liniami); czestotliwo$¢ wigzki 50 Hz, super- sta-
ta przy 66 Hz; 16 koloréw, uktad logiczny inkrustacji
obrazu wideo. Dodatkowo — sterowanie ptyta wideo.
Sekcja informatyczna: procesor RISC o mocy oblicze-
niowej 10 Mbitéw/sek; pamie¢ RAM 1 MB dodatkowo
2 i 4 MB; pamie¢ ROM — 16 MB. Zdalne sterowanie:
sterowanie za pomoca standardowego sterownika
na podczerwien. Sterowanie gtosem: pojemnosé do
200 stéw dla jednego programisty; dobra identyfikacja
glosu w obecnosci szumoéw otoczenia. Urzgdzenia
zewnetrzne: interface do podtaczenia do sieci telefo-
nicznej, wbudowana funkcja wizjofoniczna; dostep do
pozostatych urzadzeri zewnetrznych; drukarka, piéro
Swietlne, klawiatura zewnetrzna...

SOFT-PAKS

Nawet tak nowoczesny komputer jakim jest BTE-
2000 nie mogtby pracowaé bez wprowadzenia od-
powiedniego programu ktéry — po raz pierwszy
— umieszczony jest na zupetnie nowym rodzaju
nosnika.

BTE 2000

Soft-pakiet miesci sie w obudowie wielko$ci ma-
tej, kieszonkowej ksigzki. Przyjecie takiego formatu
opakowania miato na celu to, aby soft-pakiety, niczym
ksiazki, mogty tatwo stanag¢ na pétkach bibliotecznych.

Na zewnetrznej stronie opakowania znajduje sie
okfadka: tytut programu, ilustracja, informacje tech-
niczne. Ta wiasnie strona jest widoczna w momencie,
kiedy program jest zatadowany do gniazda. Oczy-
wiscie, tytut programu jest rowniez wydrukowany na
grzbiecie pakietu — tak jak na ksigzce.

Wszystkie pakiety majg jedng ceche wspolng —
specjalny uktad scalony, ktory petni role posrednika w
przyjmowaniu i przesytaniu danych miedzy uktadem
logicznym soft-pakietu a jego odpowiednikiem w kom-
puterze. Transmisja ta odbywa sie miedzy diodg wy-
sytajaca promienie podczerwone a odpowiednig foto-
komorka. Szybko$¢ przekazywania informacji zostata
znormalizowana na drodze diugotrwatych negocjacji
migdzy gtéwnymi producentami soft-pakietow.

Soft-pakiet posiada jeszcze jedna, wazng witasci-
wo$é — jest praktycznie nie do skopiowania (jak na
razie — przyp. red. ). Wszystkie firmy zajmujace sig
oprogramowaniem wymys$lity prawie jednocze$nie
podziat programu na dwie czesci: pierwsza czesé,
Lpubliczna" (dostgpna dla ogétu), jest tadowana do
pamieci komputera, ktéry nastepnie te czes¢ progra-
mu wykonuije; druga cze$¢, ,prywatna”, znajduje sie w
pakiecie i jest obrabiana przez jego wtasny procesor.

Program zatadowany do pamieci komputera nie
umiatby nic zrobié bez porozumienia sie z ukrytymi w
soft-pakiecie podprogramami. Nastgpuije tu klasyczny
proces wymiany danych: pytanie — odpowiedz, bez
doktadnej dokumentacji tego procesu.

Nie nalezy rowniez prébowac zagladac do wnetrza
pakietu. Chyba, ze jest on popsuty, ale doswiadczenie
pokazuje, ze pakiety te sg praktycznie nie do zdarcia.

Producenci przescigajg sie w wymyslaniu coraz
wyszukanszych zabezpieczen; otwarcie pakietu bez-
powrotnie niszczy jego zawartos¢ na skutek réznych
reakcji chemicznych z powietrzem i $wiattem. Zabez-
pieczenia te sa stale ulepszane, aby jeszcze skutecz-
niej odstraszy¢ potencjalnych piratow.

opracowat: Jerzy Zawadzki
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

NAJTANSZE KOMPUTERY W KRAJU l§ ZAKELAD ELEKTRONIKI

‘RYNTRONIK-

KATOWICE, ZAWADZKIEGO 10/9

PRZEDSIEBIORSTWO
ZAGRANICZNE

“GALLECH-

oferuje:

kompleksowg dostawe sprzetu dostosowa-
nego do uzywania w ofertowej LOKALNEJ
SIECI KOMPUTEROWEJ kompatybilnej z
IBM PC NETWORK oraz IBM PC TOKEN -
RING NETWORK

Komputer kompatybilny z IBM PC/XT w ce-

nie od 1698 tys. zt. w dowolnej konfiguraciji.

Komputer kompatybilny z IBM PC/AT w
cenie od 6381 tys. zt. w konfiguraciji zesta-
wionej na zyczenie klienta.

Urzadzenia peryferyjne:

@® bogaty wybor drukarek STAR 15"
pamieci taSmowe (streamer) 60 MB
digityzer 12" firmy SUMMAGRAPHICS
myszy elektroniczne typu MICROSOFT
MOUSE
pidra Swietlne
plottery A-3 firmy ROLAND

Na naszych klientow czeka rowniez bogata

oferta oprogramowania.

Na zakupiony u nas sprzet dajemy 12

miesieczng gwarancje a takze zapewniamy

odptatny serwis pogwarancyjny.

Zamowienia prosimy kierowac na adres:

Przedsiebiorstwo Zagraniczne GALLECH

Miechow ul. Ractawicka 31 tel. 304-57.

DOMY TOWAROWE

oferuje do sprzedazy

— rewelacyjny INTERFEJS, program ,,OPEN OPEN" do pracy
krokowej i skokowej mikrokomputera SPECTRUM z jednocze-
snym podgladem wykonywanego rozkazu i zawartoSci reje-
strow mikroprocesora. Dzieki niemu mozna podgladnac¢ co
robi mikrokomputer realizujgc dowolny program — cena Kpi
1950 zt.

— przy stawe ,, TAPE COPY" do tgczenia dwéch magnetofonow
w celu regeneracji i kopiowania programow — zapewniamy
efekt — cena kpi 3750 zt.

— INTERFEJS plus programy do wspofpracy mikrokomputera
SPECTRUM z dalekopisem RFT jako drukarka.

Ponadto oferujemy programy gier z polskimi napisami.

Cena kasety plus 5 programow 1600 zt. Jednoczesnie prosi-
my o listy jakie programy chcieliby panstwo miec¢ w jezyku pol-
skim. Bedg one opracowywane przez naszg firme w pierwszej
kolejnosci.

Zamowienia realizujemy pocztg za zaliczeniem pocztowym.
Dla instytucji rachunki, przelewy.

Programy na
ATARI i SPECTRUM

CENTRUM ,WARS"

antresola
tel. 27-72-11 w. 242

PROGRAMY LITERATURA
SERVICE

® ATARI ® SPECTRUM ® COM-
MODORE ® AMSTRAD

Programy, literatura, instrukcje
POCZTA

katalogi i informacije bezptatnie.
Termin realizacji 5 dni.

Wysytamy rachunki.

ART-SOFTWARE
66-542 Zwierzyn P-1

INTERFEJS CRI, TURBO

montowany na zamowienie przez firme

o IBS — electronic
umozliwia wspétprace zwyktego magnetofonu
jako pamieci kasetowej do komputerow

— ATARl—

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

OKAZJA

Uktady PAL-SECAM do SPECTRUM,
Przystawki do wspotpracy ATARI

z dowolnym magnetofonem, piéro
swietlne itp.

INFORMACJE: Krzysztof Kubinski,
Botaniczna 3/26, 39-300 MIELEC
NAPISZ — ZAOSZCZEDZISZ DOLA-
RY

tanio wypozyczysz na miejscu lub

za zaliczeniem pocztowym. Informa-

cje za zatgczeniem koperty i znaczka.
MICROMAN

MICROMAN 40-181 Katowice,

ul. Osikowa 66, tel. 585-106.

Programy na
ATARI i SPECTRUM

tanio wypozyczysz na miejscu
lub za zaliczeniem pocztowym.
Informacije za zataczeniem
koperty i znaczka.

MICROMAN 40-181 Katowice,
ul. Osikowa 66, tel. 585-106.

AK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agencja Wydawnicza
(Redakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028
Warszawa, Al. Stanéw Zjednoczonych 53, pokoj 313. tel.
10-56-82

Cena ogtoszen: 200 zt za 1 cm plus dodatki za kolor

ATARI, SPECTRUM. COMMODO-
RE, AMSTRAD, PROGRAMY, IN-
STRUKCJE. W-wa, 42-54-26

MIKRO SERVICE

COMMODORE SPECTRUM AMSTRAD
— naprawy interfejsy Centronics, RS
232, Kampston Sound Box, Digitizer
Cartridge Finat, Power, Speed Dos
programatory Epromow Warszawa
01-911, Andersena 3/103.

— AMSTRAD CPC —

— programy uzytkowe, gry poczta
— programy na zamowienie

INFORMAX 02-791 Warszawa
ul. Meander 21 m. 20

KASETY KOMPUTEROWE

Firma JACEK KONSKI 05-815 Upacz
k/Warszawy

Ful. Centralna 10 C przy staciji kolejki
WKOD.

ZX SPECTRUM — Programy, instruk-
cje, nowosci korzystnie otrzymasz pod
adresem: SPEKTRA,

21- 426 Wola Mystowska.




NASTEPNY KROK

Szybkos$¢  dzialania
programu zalezy przede
wszystkim od przyjetej
przez autora metody
rozwigzywania proble-
mu_ (zamiast metoda
bedziemy raczej mo-
wili ALGORYTM — na
poziomie naszych roz-
wazan slowa te znacza
wilasciwie to samo).

Zaczniemy od przyktadu dwéch algo-
rytmoéw rozwigzania tego samego proble-
mu. Mamy tablice T, jej elementy to liczby
catkowite, i zapisany w niej tekst — je-
den element tablicy zawiera jedna liczbe,
odpowiadajaca wartosci znaku w kodzie
ASCII ("Bajtek" 8/86). Zmienna N zawie-
ra diugos$¢ tekstu, tzn. liczbe znakoéw.
Trzeba, nie postugujac sie pomocniczy-
mi tablicami, usunaé z tekstu wszystkie
spacje (znaki odstepu), tzn. na wyjsciu
w tablicy T ma by¢ tekst bez spacji, w
zmiennej N jego dtugos¢. Przyktad (we
wszystkich przyktadach zamiast kodow
liczbowych bede uzywat znakéw):

T:[ [a] [blc|d] [e] |N=11

ynik T:[a|b|c[d]e] | | [ | N=5

Zanim przejdziemy do rozwigzania
zwré¢my uwage na réznicg miedzy algo-
rytmem a programem. Algorytm jest to
spos6b (metoda, recepta) na rozwigza-
nie zadania. Moze by¢ podany w rézny
sposéb, np. opisem stownym, graficznie
(np. schematy blokowe), moze tez by¢
zapisany w jednym z wielu istniejacych
jezykéw programowania. W tym ostat-
nim przypadku otrzymujemy program
realizujgcy dany algorytm. Bede unikat
podawania gotowych programéw, gdyz
"wklepanie" gotowego tekstu nie jest
specjalnie ksztatcace. Programista musi
umie¢ zakodowaé podany, np. stownie,
algorytm w jezyku programowania, ktéry
zna. Oczywiscie nastepny krok, to umie-
jetno$¢ uktadania wtasnych algorytméw.

Przechodzimy do naszego zadania:
Metoda 1:

Zaczynajac od pierwszego znaku
wykonujemy: jesli znak nie jest spacja,
przesuwamy sie o jeden znak (na rysun-
ku w prawo); jesli jest spacja to: przesu-
wamy wszystkie znaki, ktore sg na prawo
od niego o jeden w lewo (znak, ktory byt
prawym sasiadem badanego zajmie jego
miejsce), zmniejszamy N o 1. Sprawdza-
my, czy teraz znak jest spacja, jesli tak,
przesuwamy wszystkie znaki, ktére sa
na prawo o jeden w lewo, itd., itd., do-
poki nie pojawi sie znak rézny od spacji
lub nie skonczy sie tekst. Po napotkaniu
znaku innego niz spacja przesuwamy sig
0 jeden znak w prawo, itd., az do konca
tekstu Gdy dojdziemy do konca tekstu
zadanie jest wykonane.

Konia z rzedem temu, kto to zrozumiat
bez kiopotéw, dlatego proponuje napisaé
to jeszcze raz, nieco inaczej:

Ustaw sie na pierwszy znak tekstu;
DOPOKI nie koniec tekstu WYKONUJ:

JESLI znak nie jest spacja przesun

sie do nastepnego znaku

W PRZECIWNYM PRZYPADKU

DOPOKI badany znak jest spacja i

nie koniec tekstu WYKONUJ
Przesun wszystkie znaki, le-
zace na prawo od badanego,
0 jedng pozycje w lewo (prawy
sgsiad badanego zajmie jego
miejsce), zmniejsz N o 1.
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KONIEC DOPOKI badany znak...
KONIEC DOPOKI nie koniec tekstu
STOP |
Sformutowanie: ,DOPOKI warunek
logiczny WYKONUJ nalezy rozumie¢ na-
stepujgco: sprawdzamy, czy warunek jest
spetniony (ma warto$c logiczna PRAW-
DA), jesli tak, wykonujemy wszystkie in-
strukcje, az do odpowiedniego KONIEC
DOPOKI, ponownie sprawdzamy waru-
nek, wykonujemy, itd. az do momentu
gdy warunek bedzie miat warto$¢ FALSZ.
Wtedy przechodzimy do wykonywania
czynnosci wystepujacej po KONIEC DO-
POKI. W sumie nie jest to nic innego, jak
opis petli, ktérej wykonanie sterowane
jest wartoscig warunku. Dwie uwagi: wa-
runek moze byé niespetniony juz w mo-
mencie wejscia, i wtedy zawartosé petli
nie wykona sie ani razu. Dwa: petle moga
by¢ zagniezdzone, tzn. (tak jak w naszym
algorytmie), jedna z instrukcji wewnatrz
petli moze by¢ petla. Petla wewnetrzna
musi sie skonczyé przed koncem petli
zewngtrznej, co pozwala jednoznacznie
ustali¢, ktéry koniec jest do ktoérej petli,
trzeba sie tylko uwaznie przyjrze¢. W na-
szym przyktadzie wystepuja dodatkowe
komentarze utatwiajace identyfikacje.

Powyzszym przyktadem chce réw-
niez rozpocza¢ przekonywanie Was, ze
w przekazywaniu informacji liczy sie nie
tylko tres¢, ale rowniez postac, np. szata
graficzna.

Prze$ledzmy teraz na przyktadzie
dziatanie naszego algorytmu (gwiazdka
wskazuje na badany znak).

*

T Tal T Tolel To] B ] hwr
fal T Tole] Tal To[ T hwco
al Tole] Jo] To] T T -0
Tfalblc] Ta] Tl [ ] s
Tfalblo[ [a] [e[ [ [ [ h-sia

Mam nadzieje, ze dalej poradzicie so-
bie sami. Chciatbym zebyscie doktadnie

adany zrozumieli dziatanie algorytmu,
gdyz zaraz bedziemy go dalej analizo-
waé. Moze réwniez warto go zaprogra-
mowa¢ — oczywiscie zamiast gwiazdki
trzeba uzyé zmiennej okreslajacej poto-
zenie w tablicy badanego znaku.

Analiz¢ algorytmu najtatwiej zacza¢
od przypadkéw krancowych. Popatrzmy
co sie stanie gdy nasz tekst bedzie sie
sktadat z samych spacji: w pierwszym
kroku na nowe miejsce zostanie przepi-
sanych N-1 znakéw, w drugim N-2, na-
stepnie N-3, .., w przedostatnim 2 znaki
w ostatnim 1. Czyli w sumie bedzie N-
-14N-2 + N-3 + .. + 2+1 operacji prze-
pisania znaku. Warto$¢ tej sumy wynosi
N*(N-1)/2 = (N2-N)/2, czyli jest proporcjo-
nalna do kwadratu ilosci znakéw w tek-
Scie. Jakie to ma znaczenie? Popatrzmy
na kilka wartosci N i N2:

N 10 100 1000 10000 20000
N2 100 10000 1000000 100000000 400000000

Oczywiscie nie liczby sg najwazniej-
sze, tylko szybkos¢, z jaka wzrasta licz-
ba operacji potrzebnych do otrzymania
rozwigzania — jesli tekst wydtuzymy 10
razy to czas dziatania programu trzeba
pomnozy¢ przez sto!! Co prawda wybra-
lismy przypadek najmniej korzystny, ale
dla wielu, duzo bardziej prawdopodob-
nych danych, koszt wykonania algorytmu
rowniez jest proporcjonalny do kwadra-
tu ilosci znakéw w tekscie, czyli bardzo
znaczny.

Jak w takiej sytuagji napisa¢ szybko
dziatajacy program? Zadne kombinacije
i drobne usprawnienia nie pomoga nam
wiele, gdyz juz niewielki wzrost rozmiaru
danych zniweluje osiagniety efekt. Je-
dyng rozsadna metodg jest znalezienie
tanszego algorytmu. Sprébujmy nasze
zadanie rozwigzac¢ inaczej:

Metoda 2:

(Bedziemy w niej korzystali z dwéch

wskaznikow: w1, w2)

Ustaw wskazniki w1, w2, na poczatku

tekstu:

Przesun w1, w2 az do pierwszej spacji;

DOPOKI nie koniec tekstu WYKONUJ
przesun w2 o jeden znak w przdd;

JESLI w2 wskazuje spacje nie réb nic

W PRZECIWNYM PRZYPADKU

przepisz wskazywany przez w2 znak
na miejsce wskazywane przez wi
przesun wi o jeden znak w przod,
oraz zmniejsz N o 1;

KONIEC DOPOKI
STOP

Znéw przyktad dziatania (* oznacza
w1, +w2)

T [al [ [bc] [d] [e] [N=11
i +
T [a] [ [bc] [d] [e] |N-1
: +
Tlalal [ [blc[ [d] [e] [N=t0
: +
T{ala] [ [blc[ [d] [e] [N-t0
. +
T{ala] [ [blc[ [d] [e] [N=t0
’ +
T{ala| [ [blc[ [d] [e] [N=t0
’ +
T{alb] | [b]c] [d] [e] N-9id

Jak wida¢ przepisujac znak w lewo
nie musimy wpisywa¢ w jego miejsce
spacji, za to po zakonczeniu algorytmu w
koncowej czesci tablicy pozostaje czesé
starego tekstu — na pozycjach wigk-
szych niz ostateczna warto$é N).

W tym algorytmie spacje nie sg prze-
pisywane w ogoble, kazdy z pozostatych
znakéw jest przepisywany tylko raz —
od razu na wfasciwe miejsce. Wniosek:
liczba operacji przepisania znaku nigdy
nie bedzie wieksza niz liczba znakéw w
tekscie. Postep jest ogromny. Dla danych
wielkosci N koszt wykonania algorytmu
jest rzedu N operacji, a nie jak poprzed-
nio N2 — popatrzcie jeszcze raz na tabel-
ke wartosci N i N2!

Przedstawione zadanie nie ma wiel-
kiego znaczenia praktycznego" jednak
problem, ktéry ilustruje jest problemem
typowym i ma ogromne znaczenie. Prak-
tycznymi wnioskami wynikajacymi z za-
prezentowanego materiatu zajmiemy sie
Jrza miesiac, w drugiej czesci tego artyku-
u.

Na zakonczenie obiecane w poprzed-
nim miesigcu wyjasnienia.

Czy warto$¢ zmiennej catkowitej A%
jest parzysta:

POM% = A%/2

IF POM%* = A% THEN PRINT ,War-
to$é A% jest parzysta".

Konwersja z systemu dziesietnego
na szesnastkowy przebiega analogicznie
do opisanej (,Bajtek" 12/86) konwersji z
dziesigtnego na dwdjkowy. Dzielimy licz-
be dziesietng przez podstawe systemu
— w tym przypadku przez 16. Otrzymu-
jemy iloraz i reszte, ktéra jest wartoscig z
przedziatu 0-15. Reszta jest pierwsza od
prawej cyfrg wynikowej liczby szesnast-
kowej, iloraz ponownie dzielimy przez 16
itd.

Andrzej Pilaszek

*) Mozna sobie wyobrazi¢ wiele muta-
cji podanego algorytmu, najprostsza
to usuwanie znakéw innych niz spacja.
Inne moga dziata¢ nie na poziomie prze-
pisywania znakéw, lecz catych blokéw
informacji, gdy cze$é blokéw usuwamy,
a reszta musi tworzy¢ spéjna catosé.



HARDWARE

Nadchodzaca nowa generacja
pamieci masowych kryje w sobie
olbrzymie mozliwosci, taczac nie-
spotykane dotychczas pojemno-
sci rzedu setek megabajtow oraz
kKilkusekundowy czas dostepu
do tych informacji w matej obu-
dowie. Kompaktowe odtwarza-
cze laserowe po- zwalaja juz na
zapisanie na 4.7-calowym dysku
21 tomoéw encyklopedii, a jest to
dopiero poczgtek nowej ery...

Odtwarzacze dyskéw kompaktowych zostaty ob-
darzone przez producentéw nieskazitelng jakoscia
dzwieku w dostarczanych na rynek domowych ze-
stawach stereofonicznych. Obecnie jest juz mozliwe
dotaczanie lekko zmodyfikowanych odtwarzaczy kom-
paktowych do domowych komputeréw. Mozliwosci sg
przeogromne.

Zdarzyto sie to juz prawdopodobnie niejednemu
posiadaczowi sprzetu stereo. Masz swojg ulubiong pio-
senke nagrang na ptycie wiec stuchasz jej w kotko, az
pewnego dnia igta zaczyna przeskakiwaé. Byé moze
jest to dzieto Twojej mtodszej siostry, ktéra zadrasneta
winylowe rowki ptyty, czy tez moze Ty sam stuchate$
jej 600 razy i diamentowa igta wyztobita w niej gtebszy
rowek. Bez wzgledu na przyczyne, zdarcie ptyty kon-
wencjonalnej i ronienie nad nig tez jest nieuniknione.

Odtwarzacze kompaktowe uzywajg do odczytywa-
nia nie igly lecz miniaturowych laseréw co rozwigzuje
ten problem. Jako$¢ dzwieku uzyskiwanego z takiego
odtwarzacza jest znacznie lepsza niz jako$¢ z konwen-
cjonalnego sprzetu stereofonicznego. Wielofunkcyjne
odtwarzacze CD moga kosztowaé nawet do 2000 dola-
row, jednakze mozna réwniez dostac takie urzadzenia
(o takiej samej jakosci dzwieku) wraz z paroma dodat-
kami za mniej niz 300 dolaréw.

Technika dzieki ktorej taki postep byt mozliwy
znajduje obecnie zastosowanie w $wiecie kompute-
réw w formie kompaktowej pamieci ROM — CD ROM
(Compact Disk Read Only Memory). Poniewaz urza-
dzenia CD uzywajg cyfrowego zapisu informacji oraz
lasero- wo-optycznych mechanizméw odczytujacych,
moga one w rzeczywistosci przechowywaé na dyskach
grafike, muzyke, czy jakikolwiek inny rodzaj informacji
Niektérzy oczekujg bardzo daleko idacych zmian w za-
stosowaniach komputeréw, po ich sprzezeniu z tym no-
wym rodzajem pamieci masowych.

Sercem odtwarzacza CD (zaréwno audiofonicznego
jak i komputerowego) sa nowe mechanizmy laserowo-
optyczne. Miniaturowy laser matej mocy "odczytuje"
malenkie wgtebienia wypalone w powierzchni dysku,
pokrytego nastepnie specjalng bezbarwng emulsja.
Oprocz $wiatta nic powierzchni nie dotyka, nie ma wiec
mozliwosci jej zadrasniecia. Nie ma takze sykéw, gwiz-
doéw, czy innych znieksztatcen.

Korzysci ptynace z zastosowania tej metody do
przechowywania danych komputerowych sg oczywiste.
Stacja dyskéw elastycznych wyposazona jest w gtowi-
ce zapisujgco-odczytujaca, ktéra jednakze styka sie
z powierzchnig dyskietki za kazdym razem gdy co$ na
niej zapisujesz badz odczytujesz. W wypadku bardzo
czestego korzystania z dyskietki warstwa magnetyczna
moze stac sie w pewnych obszarach znacznie ciensza.

Ktopoty te nie wystepujg w przypadku stosowania
techniki optycznej. W odtwarzaczu kompaktowym wigz-
ka lasera o$wietla poszczegdlne "rowki". Swiatto odbi-
ja sie od wgtebien i jest odbierane przez rozdzielacz,
ktéry z kolei przesyta informacje cyfrowg do sensora
optycznego i dalej do mikroprocesora zamieniajacego
sygnat cyfrowy na analogowy. W wypadku odtwarzaczy
komputerowych mozna zastosowaé komputer do kon-
trolowania sygnatu cyfrowego.

Tak jak i stacja dyskietek elastycznych CD ROM
sg urzadzeniami o swobodnym dostepie do pamig-
ci. Oznacza to, ze moga one wyszukiwaé informacje
umiejscowione gdziekolwiek na dysku, w przeciagu
kilku sekund, bez koniecznosci sekwencyjnego prze-
szukiwania catego dysku. Komputerowy odtwarzacz
kompaktowy obraca dysk z predkoscig ok. 300 obrotow
na minute, podobnie jak stacja dyskietek do Commo-
dore 1541. Jednakze dostep do informaciji jest niewia-
rygodnie szybki. Jeden dysk o $rednicy 4.7 cala moze

pomiescié 550 megabajtéw informacji czyli wiecej niz
3000 dyskietek nagranych do uzytku z 1541. Czas
potrzebny do wyszukiwania informacji na dysku kom-
paktowym wynosi $rednio okoto jednej sekundy, co,
tagodnie méwiac, pozostawia pewne wrazenie jesli sie
wezmie pod uwage pojemnosc¢ takiego dysku.

Pierwszym programem zapisanym na dysku kom-
paktowym dla CD ROM jest encyklopedia Groliera —
umieszczona na nim w catoséci i zawarta w 21 tomach
(9 milionéw stéw). To, ze taka ilos¢ informacji zostata
zapisana na tak matym krazku jest samo w sobie juz
zdumiewajace, prawdziwy jednak cud lezy w oprogra-
mowaniu wyszukujacym i jego mozliwosciach. Elek-
troniczny indeks encyklopedii, zostal zaprojektowany
przez firme Activenture Corporation, zatozong przez
Gary Kildalla — tworce systemu CP/M. Skompilowany
na komputerze VAX program indeksu moze wyszukaé
kazda unikalng fraze zawartg w encyklopedii. Mozna
w ten sposéb taczyé tysiace znaczeniowo niezwigza-
nych ze soba poje¢ i haset.

Dla wiekszosci ludzi stopien uzytecznosci haset
zalezy od czasu wyszukania i jakosci systemu indek-
sowania materiatu encyklopedycznego. Potaczenie
komputera z odtwarzaczem kompaktowym stwarza wy-
$mienite narzedzie indeksujgce — mozna sie dowie-
dzie¢ wszystkiego o wszystkim co znajduje sie w takiej
bazie danych.

CD ROM oferuje dwa systemy wyszukiwania infor-
macji. Zatézmy, ze jeste$ studentem piszacym prace

CD ROM

je duzo miejsca. Nastepnie przyjdzie kolej na grafike
— od prostych linii do wykreséw, tabulograméw, dia-
graméw czy map itp. W ciagu najblizszych dwoch lat
powinno nastapi¢ potaczenie zapisu cyfrowego z ana-
logowym (audiofonicznym). W ten sposéb uzywajac CD
ROM i komputera osobistego masz nie tylko dostep do
wszystkich mozliwych do uzyskania wiadomosci o zy-
ciu Beethovena, ale mozesz takze postuchac wyjatkow
z jego dziet w pieknym stereo. Najbardziej ekscytujgca
jest tu dwu- i tréjwymiarowos$¢ informac;ji.

Technika ta choé¢ pozwolita na dokonanie milowego
kroku naprzdéd nie jest jednakze pozbawiona minuséw.
W chwili obecnej dyski kompaktowe moga by¢ zapisy-
wane tylko jednokrotnie. Cyfrowe wgtebienia w plasti-
kowej powierzchni dysku sg wypalane na state tak jak
ryte sa rowki ptyty gramofonowej. Po zapisaniu takie-
go dysku nie ma juz mozliwos$ci wprowadzenia zmian
do zawartego na nim programu. Zwyczajna dyskietka
moze by¢ zapisywana i odtwarzana wielokrotnie, po-
niewaz gtowica zapisujgco-odczytujgca formuje od-
powiednio jej warstwe magnetyczng. Jak dotychczas,
technika optyczna tego poziomu jeszcze nie osiagneta.

Btad w zapisie dysku kompaktowego przyjmuje sie
jak 1 na 100000 bajtow informacji. Wystarcza to co
prawda do celéw audiofonicznych, lecz nie wydaje sie
mozliwe do przyjecia w wypadku CD ROM. Jezeli uzy
tkownik szuka konkretnego hasta i komputer odpowie,
ze takiego hasta nie ma, badz poda artykut gdzie po-
winno ono wystepowa¢ a wcale go tam nie bedzie, to

ULTYMATYWNA BAZA DANYCH

o Edypie. Jezeli poszukasz tego hasta w ksigzkowej
wersji encyklopedii to znajdziesz trzy informacje: Edyp,
Edyp krol i Edypa kompleks. Tak samo mogtby$ wy-
szukiwa¢ tych informacji w dyskowej wersji. Wczytaj
program (co zajmuje pare sekund) i wywotaj indeks
haset na litere E — wyniki bedg takie same jak wy-
zej. Pracujac z odtwarzaczem CD ROM mozesz takze
wprowadzi¢ swoje hasto i zazgda¢ listy wszystkich ar-
tykutéw, w ktorych Edyp wystepuje. Otrzymasz w ten
sposéb informacje, ze Thomas Hardy wykorzystat ten
temat do swojej pierwszej, krytycznie przyjetej noweli,
ze Edyp byt tematem jednego z gtéwnych dziet Jeana
Cocteau itp.

Tego rodzaju mozliwosci poznawcze majg zdumie-
wajace implikacje edukacyjne. "Patrz, o tym nie wie-
dziatem!" — to zdanie ktére w czasie prezentacji sty-
szalo sie stale.

Na wystawie Consumers Electronic Show firma
Atari prezentowata odtwarzacz CD ROM kompatybilny
z komputerem Atari 520 ST. Przewidywana cena wy-
niesie prawdopodobnie okoto 500 dolaréw.

Pierwszym zastosowaniem tych urzadzen bedzie
stworzenie takich baz danych jak encyklopedie, stow-
niki, katalogi itp. czyli wszystko to co w druku zajmu-

zaufanie uzytkownika do CD ROM bardzo szybko zma-
leje. Odtwarzacze komputerowe wymagajg wigc jesz-
cze rozwigzania problemu korekcji bteddw.

Pierwsze CD ROM beda mogty jedynie odczytywaé

i nformacje zawartg na dysku kompaktowym. Jezeli juz

kupite$ takie urzadzenie, to bedziesz musiat prawdopo-

¥ dobnie kupi¢ oddzielne, przystosowane do wspotpracy

z komputerem. Producenci opracowujg juz takze wer-
sje CD ROM spetniajgcg obie funkcje.

Odtwarzacze kompaktowe dla komputeréw beda
mialy olbrzymi wptyw na przydatnos¢ ich zastosowania
w dziedzinie komputeréw osobistych. Wida¢ to juz po
pierwszym oferowanym dla CD ROM programie — en-
cyklopedii Groliera. Nabywcy beda mieli dostep do ol-

y
brzymich ilosci informaciji i danych — tatwiej i szybciej
niz kiedykolwiek wczesniej. Ze stosowania CD ROM od-
niesie korzy$¢ kazdy kto jest zmuszony do korzystania
z rozlegtych bankéw danych, duzych ksiegozbiorow itp.

Nauczyciele proszacy o lepsze oprogramowanie,
w petni wykorzystujgce moce przetwarzania danych
komputera i dajgce nowe narzedzia zaréwno do nauki
jak i nauczania przekonaja sie, ze CD ROM daja bar-
dzo wiele. Projektanci gier komputerowych proszacy
0 wiecej pamieci dla zajmujacych duzo miejsca jezy-
kéw wysokiego poziomu oraz grafiki i dzwieku naresz-
cie miejsce takie dostana, choé napisanie tak duzej gry
zajmie z pewnoscig wiele czasu.

Pojawity sie opinie, ze komputerowe odtwarza-
cze kompaktowe moga uzalezni¢ popyt na kompute-
ry, zwtaszcza wtedy, gdy CD ROM beda sprzegane
z komputerami o bardzo duzych mozliwosciach, takich
jak np. Amiga firmy Commodore. Komentarze dotycza-
ce tych odtwarzaczy sg w zasadzie zawsze takie same
— nareszcie pierwsze zastosowanie naprawde uspra-
wiedliwiajace obecno$¢ komputera w domu.

Na podstawie "Compute! 's Gazette"

(kd)
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Postanowitem napisa¢ do Was po przeczytaniu listu czy-
telnika Cezarego Sadka. W programie ,, W poszukiwaniu bliz-
niaka Ziemi" jest biad w linii 328, w ktdrej zamiast:

328 FOR J = 1 TO 63: IF M > S(J) THEN GOTO 330:

NEXT J
powinno byc:

328 FOR J =1 TO 63: IF M > S(J) THEN GOTO 330

329 NEXT J

Whisanie do jednej linii instrukcji NEXT po instrukcji IF po-
woduje, Ze niezaleznie od wielkosci masy gwiazdy wprowa-
dzonej do programu jej typ widmowy zawsze bedzie okreslo-
ny jako 05. Po przeniesieniu instrukcji NEXT J do nastepnej
linii program bedzie dziatat prawidtowo.

Jan Hoszek
A. Zawadzkiego 2/23
47-400 Raciborz

Tak, ma Pan racje. Podtrzymuje jednak swojg odpowiedz
p. Cezaremu Sadkowi, gdyz sugerowat on, ze program w
ogole nie daje sig wpisac i uruchomié. W tym przypadku cho-
dzi za$ o bfad logiczny w programie. Przepraszamy i bardzo
dzigkujemy za wytknigcie btedu.

Posiadam komputer MSX. Interesuje mnie sposdb wyko-
nywania instrukcji GOSUB... RETURN. Do ktdrej linii wraca
komputer po uzyciu GOSUB.. RETURN?

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

W momencie wykonania instrukcji GOSUB (skok do pod-
programu) adres nastepnej instrukcji programu jest odktada-
ny na tzw. stos. Potem nastepnie skok do linii o podanym
numerze. Instrukcie podprogramu sg wykonywane koleino az
do momentu napotkania RETURN. Nastepnie pobierany jest
ze stosu adres i wedtug niego nastepuje skok powrotny. Jak
widaé, wracamy do instrukcji nastepnej po instrukcji GOSUB.

Nieco bardziej ztozony mechanizm, lecz dziatajacy na
podobnej zasadzie uzywany jest przy wywotywaniu procedur
we wszystkich jezykach strukturalnych.

Jestem posiadaczem komputera Commodore 64. Chcial-
bym dowiedziec sie w jaki sposdb nagrac program na tasme,
aby po jego wczytaniu uruchomit sie automatycznie.

Efekt taki daje SHIFT + RUN/STOP, ale mnie interesuje
samouruchomienie, takie, jak w oryginalnych programach.

Michat Gorecki
Kielce

Tego typu zadanie jest mozliwe do zrealizowania z pozio-
mu jezyka maszynowego. Programy firmowe sg wyposazane
w specjalny "loader" (podobny do Turbo), kitéry przejmuje
sterowanie wczytywaniem programu, aby nastepnie go uru-
chomié.

Inng metodg jest wczytywanie programu w tzw obszar
wektoréw systemu operacyjnego i zmiana tych ostatnich do
wiasnego celu. Obie wymienione metody wymagaja pew-
nego zaawansowania w programowaniu w kodzie maszy-
nowym C 64. W poprzednim numerze Bajtka zamiescilismy
przyktad takiego programu.

SPRZEZENIE ZWROTNE

Drogr Baitku!

Posiadam TIMEX 2048, przy zakupie (w Baltonie) otrzy-
matem instrukcje do ZX Spectrum wraz z kasetg demonstra-
cyjng "HORYZONT" wydang przez Polbrit.

TIMEX posiada jednak wigksze mozliwosci w stosunku do
komputera SPECTRUM. Prosze o wyjasnienie w jaki sposéb
praktycznie moge uzyskac:

1) umieszczenie informacji w dwdch ekranach 256 x 192 pkt.
2) na jednym ekranie 512 x 192 pkt.
3) w 24 wierszach po 32 znaki (to juz wiem!)
4) w 24 wierszach po 64 znaki?
5) w 24 wierszach po 80 znakéw?
Bogdan Giersz
ul. Swietojariska 37 m 2
81-391 Gdynia

Oto odpowiedzi w postaci instrukcji jezyka Basic:

1) OUT 255,1 — przetaczenie ekranu na druga strone,
OUT 255.0 — powrét do pierwszej strony ekranu.
OUT 255,6 — podwojenie rozdzielczosci ekranu.

— to juz Pan wie.
patrz punkt 2

5) standardowo nie jest przewidziana mozliwo$¢ wyswie-
tlania tekstu w 80 kolumnach. Mozna to zrealizowa¢ progra-
mowo w do$¢ skomplikowany sposéb w trybie podwojnej
rozdzielczosci. Nalezy wéwczas min. zdefiniowa¢ nowy ge-
nerator znakéw o matrycach 8x6 punktow.

Nieco wiecej informacji na temat TIMEX-a 2048 znajdzie
Pan w artykule poswigconym temu komputerowi w stycznio-
wym numerze z br.
|

Interesuje sie komputerem Spectravideo SVI 738. Prosze
0 podanie jego danych technicznych.

2)
3)
4)

Andrzej Tokarew
ul. Robaka 3
77-400 Zlotow, wayj. Pilskie

SVI 738 wyrdznia sie wbudowang stacja dyskietek w for-
macie 3,5", 80 kB pamigeci RAM, mozliwo$¢ pracy w syste-
mach MSX-DOS i CP/M 2.2. Wbudowany interface Centro-
nics.

Zachowana jest zgodno$¢ ze standardem MSX.

Od momentu wprowadzenia tych komputeréw do sieci
handlowej CSH zainteresowanie nimi w Polsce stale ro$nie.
Pojawity sie np. rodzimej produkcji programy pozwalajace
wykorzysta¢ SVI profesjonalnie w charakterze inteligentnego
terminala IBM PC lub SM-4.

Wadg tego komputera jest, jak na razie, mato rozpo-
wszechniony w Polsce rozmiar dyskietek. Mozna sig jednak
spodziewaé zwiekszenia ich podazy na rynku, na skutek
znacznego wzrostu iloéci Atari ST, ktére uzywajg tego same-
go rodzaju dyskow.

Od ponad roku jestem uzytkownikiem mikrokomputera ZX
Spectrum, lecz mimo Ze posiadam oddzielny do tego celu
telewizor, to nie moge korzysta¢ z komputera gdy ktos z ro-
dziny oglada telewizje. Komputer wywotuje zaktdcenia prze-

szkadzajgce w pracy odbiornikéw radiowych i telewizyjnych
Bardzo prosze o podanie na famach "Bajtka" jakiegos
sposobu na zlikwidowanie tych zaktocen.

Tomasz Burdziak

ul. Bielszowicka 18

04-738 Warszawa

Nie ma uniwersalnego sposobu na zlikwidowanie zakt6-

cen. Wynikaja one ze zblizonej tej samej czestotliwosci fali

elektromagnetycznej wysytanej przez komputer i odbieranej

przez odbiornik. Mozna to cze$ciowo wyeliminowac poprzez

ekranowanie komputera lub specjalne przestrojenie odbior-

nika. Sprébuj ustawi¢ komputer jak najdalej od odbiornika,

moze da to jakis rezultat. Jesli korzystasz z pokojowej anteny
telewizyjnej sprébuj umiesci¢ na na zewnatrz.

Mam komputer "Commodore 16" i chciatem wpisac gre
"Biorytmy" z nr 12 Bajtka. Owszem udato mi sie, ale co trzeba
z tg gra robic Zeby jg uruchomic ? Doszedfem do tego, Ze na
ekranie po wpisaniu wszystkich danych o jakie prosit kom-
puter na ekranie pojawia sie napis gtoszacy: Nacisnij Enter?
Po pierwsze nie rozumiem co znaczy ten znak zapytania, a
poza tym jak mam uruchomic ten program skoro na mojej
klawiaturze nie ma przycisku "Enter”.

Bartosz Goral
ul. Kupiecka 2-4
78-100 Kotobrzeg

Znak zapytania towarzyszy zawsze instrukcji INPUT we
wszystkich komputerach firmy Commodore. Oznacza on
ledynie. ze komputer oczekuje na dane, ktére powinny by¢
wprowadzone w tym miejscu z klawiatury.

Odpowiednikiem klawisza ENTER jest w Twoim kompute-
rze klawisz RETURN.

Postanowitem wpisac¢ program ,. TAPE Copier". Niestety
po wpisaniu i uruchomieniu RUN okazafo sie, Zze po 15 sek.
i podwdjnym sygnale "bip" w linii 25 jest btad. Czy mozna
jakos temu zaradzi¢?

Uczen klasy V szkoty podstawowej
Krzysztof Sprawnik

ul. Okocimska 9 m 22

01-114 Warszawa

Program "Tape copier" dziata bezbtednie, po doktadnym
wpisaniu go do komputera. Btad wystepujacy w linii 25 spo-
wodowany jest pomytka w liniach z instrukcig DATA. Nalezy
zwréci¢ uwaga na to, czy nie zostat pomylony przecinek z
kropka lub zero z literg O. Po korekcie btedéw bedziesz miat
dobry program kopiujacy.

W niektérych numerach ,Batka" w linii 105 ostatnia licz-
ba zostata wydrukowana niewyraznie. Powinna ona wynosi¢
812. Zdarzaly sie btedne odczytywania je jako 312. Sprawdz
wiec jak jest u Ciebie.

Marcin

Cate skrzynie korespondenciji
— blisko sto tysiecy listow
nadeszto do naszej redakciji
po ogtoszeniu konkursow

w numerach swigtecznym

i dodatkowym "Bajtka".
Prawie wszystkie odpowiedzi
byty prawidtowe. Ze
wzgledu na opodznienie
grudniowego numeru w
niektorych wojewddztwach
postanowilismy przedtuzyc
termin nadsytania rozwigzan
do 15 lutego; bralismy

pod uwage date stempla
pocztowego.

W losowaniu wzieli

udziat przedstawiciele
Przedsiebiorstwa
Zagranicznego KAREN —
fundatora nagrod w Konkursie
Swiatecznym, oraz ekipy
Teleexpressu i Telewizyjnego
Kuriera Warszawskiego.
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NAGRODY

OTO LISTY NAGRODZONYCH:

Krzyzéwka z numeru specjalnego.
Rozwigzanie: "Zagraj z Bajtkiem"
10 drazkow sterowych Gunshot wylosowali:

Maciej Koszczyc z Gdanska

Adam Jaglarz z Krasnika

Kornel Pormanczuk z Wroctawia

Agata Len ze Starej Wsi

Jan Komar z Otwocka

Stanistawa Futa z Biskupic

Grzegorz Markowski z Trzemeszna Lub.

Bogustaw Najman z Czestochowy

Bartosz Romaniuk z Katowic

Konkurs Swiateczny z 12 nr "BAJTKA"
Rozwigzanie: "Komputer Atari na Gwiazdke"
Gtéwna nagroda: mikrokomputer ATARI 800 XL
Dariusz Zamtynski z Elblagga
Plecaki firmowe ATARI
Mirostaw Kucharzyk z Gtogowa
Rafat Noch z Tczewa
Saszetki firmowe ATARI
Marcin Mecie z Kartuz
Krzysztof Lach z Warszawy
Robert Maksimiuk z Siematycz
Magda i tukasz Duma z Opola
Marcin Fidecki z Warszawy

Nagrody zostaty ufundowane przez przedsiebiorstwo
zagraniczne Karen

Dariusz Zamtynski (lat 15) z Elblaga zadzwonit do
naszej redakcji wczesnym ranem nazajutrz po ukazaniu
sie informaciji w Teleexpressie. Dzien pozniej juz odbie-
rat nagrode.

Darek jest uczniem klasy VIl Szkoty Podstawowej
nr 1 w Elblagu. W tym roku bedzie zdawat egzamin do
Technikum Elektronicznego w Malborku. Komputera nie
miat, ma natomiast mtodszego brata (9 lat), ktory tez
czyta ,Bajtka".

Bede miat teraz wielu przyjaciot — stwierdzit Da-
rek sciskajgc pod pacha pudto z wymarzonym kompu-
terem.



lub Mikrokomputerowy "Baj-

tek" powstat przy | Liceum
Ogolnoksztatcacym w Zamosciu
w 1986 r. Dziata pod patronatem
Miodziezowej Agencji Kultury
ZSMP w Zamosciu. Klub zrze-
sza mtodziez szkolng z | Liceum
Ogdlnoksztalcacego w Zamo-
Sciu i Technikum Elektrycznego
w Zamosciu.

Spotkania odbywalismy w ra-
mach kofa zainteresowan z pod-
staw informatyki juz od 1985 .

Podczas zaje¢ klubowych
wsérod miodziezy szkolnej pro-
wadzimy:

1) szkolenie w zakresie jezy-
kéw programowania (BASIC,
LOGO, ASSEMBLER) na mi-
krokomputery ZX Spectrum,
TIMEX, ATARI.

2) nauczanie efektywnych metod
programowania

3) wymieniamy programy i pisze-
my je sami

4) poznajemy zasady dziatania i
budowe sprzetu

5) prowadzimy popularyza-
cje techniki komputerowej w
szkole i w nowym miescie.

Wspélnie z Miodziezowg
Agencja Kultury przeprowadzili-
Smy w dniu 1.06.1986 r. obcho-
dy Dnia Dziecka pod og6lnym
hastem "Komputery w Rene-
sansie". Udziat w tych pokazach
wzigli réwniez dziennikarze ze
"Sztandaru Mtodych" i "Bajtka".
Stan posiadania klubu wzbogacit
sie wowczas o mikrokomputer
ATARI 800 XL ufundowany przez
redakcje Bajtka. Impreza ta przy-
niosta dodatkowy efekt w postaci
sprzetu zakupionego przez Ku-
ratorium O$wiaty i Wychowania
do | Liceum Ogolnoksztatcace-
go. Stan naszego posiadania
wzbogacit sie o: Komputery typu
TIMEX, Monitory NEPTUN 1586,
Stacje dyskéw TIMEX.

-BAJTEK Z ZAMOSCIA-

Podczas pokazéw przeprowa-
dziliSmy turniej wiedzy o mikro-
komputerach — "Mikrokomputer
bez tajemnic". Atrakcyjne nagro-
dy dla zwyciezcédw ufundowata
Mtodziezowa Agencja Kultury
ZSMP w Zamosciu.

W czasie ferii szkolnych w
okresie od 2.02 do 15.02.1987 r.
zorganizowalismy studio kompu-
terowe — "Ferie z komputerem"
dla miodziezy nasze] szkoty,
miasta oraz uczestnikédw akgcji
PRON - Zamo$¢ 2000. Studio
cieszyto sie duzym powodze-
niem i mozna powiedzie¢, ze
byto oblegane przez mtodziez.

Obecnie klub nasz przygo-
towuje sie do obchoddéw 70-le-
cia powstania naszej szkoty.
Czionkowie klubu przygotowuja
program komputerowy bedacy
vademecum wiedzy o szkole i in-
formujacy uczestnikbw zjazdow
o:

) Dyrektorach szkoty

) Klasach i profilach ksztal-
cenia

) Kotach zainteresowan

) Nauczycielach i przedmio-
tach, ktérych uczg

5) Olimpijczykach.

Zajecia z podstaw informa-
tyki weszly do programu naszej
szkoty w roku szkolnym 1986/87.
Obecnie trwajg prace nad przy-
gotowaniem pracowni z podstaw
informatyki.

1
2
3
4

Prezes Klubu
mgr inz. Wiestaw Wioszczynski

Adres klubu:

Klub Mikrokomputerowy
"Bajtek”

I Liceum Ogoélnoksztatcace

ul. Akademicka 8

22-400 Zamos¢é

orzystajac z goscinnych

tam "Bajtka" pragnatbym
poinformowac posiadaczy
mikrokomputera SHARP MZ
700/800 o =zatozeniu Klubu
uzytkownikéw tego pieknego
komputera. Celem powstatego
klubu jest wymiana informacii,
programow oraz literatury.

Klub posiada juz spory ze-
staw programéw uzytkowych
oraz gier. Przewidziane jest

SHARP ——

wydawanie biuletynu informa-
cyjnego. Cztonkiem klubu zo-
staje sie po ztozeniu deklaracji
cztonkowskiej.

Blizsze informacje mozna
uzyskaé listownie pod adre-
sem:

P. Krakowiak

Klub SHARP MZ 700/800
ul. Gdacjusza 39

54-515 Wroclaw

SAMI O SOBIE

— MR.ATARl ——

JesteSmy klubem nie tyle
prywatnym co indywidualnym.
Nasz klub istnieje od roku 1985.
Na poczatku zajmowaliSmy sie
przede wszystkim elektronika,
nastepnie — po programach
"Spectrum" — zainteresowaly
nas komputery.

Nasza czynna dziatalno$¢
zaczeta sie po ukazaniu sie
"Bajtka". Od razu, na sucho, z
pomocg nauczycieli i skromnej
literatury zaczeliSmy uktadaé
proste programy i algorytmy.
Sprzet dostaliSmy dopiero w
roku 1986. Zaczety sie ktopoty
i rozczarowania, poniewaz dys-
ponujemy ATARI 800 XL a jego
Basic nie jest najprostszy.

Nasz klub "Mr Atari" liczy
sobie 15 cztonkéw i 3 kompu-
tery. Nie mamy przepiséw jako
takich. taczy nas wspotpraca i
zaufanie. Staramy sie wzajem-
nie sobie pomagaé¢, wymieniaé
doswiadczenia.

Posiadamy kilkadziesigt pro-
graméw graficznych, muzycz-
nych a przede wszystkim edu-
kacyjnych. Dzigki znajomosci
elektroniki opracowujemy réz-
nego typu interface'y i manipu-
latory.

Zamierzamy rozszerzy¢ nasz
hardware o monitory. Chcieliby-
Smy zaczg¢ programowanie w
asemblerze, zdoby¢ drukarke.
Zdobyliémy kontakt z firmg Ata-
ri i chcemy nawigza¢ kontakt z
innymi klubami. Chcemy zdoby¢
lokal ale szanse sa niewielkie.
Dzieki pomocy rodzicow zaku-
pujemy modemy i chcemy po-
taczy¢ nasze komputery w sieC.

Zgtaszajac nasz klub do
wspotzawodnictwa liczymy na
wymiane doswiadczen z innymi
klubami.

pseudo prezes Artur Kusal

ul. St. Konarskiego 6/40

26-900 Kozienice

tel. 14-37-95

NAJLEPSZE

w 1986

jacy sie w Wielkiej Brytanii
miesiecznik "Your Computer"
zamiescit

Ow domowych w minionym
roku.
skrocie te liste, aby czytelnicy
"Bajtka" wiedzieli, co stychaé
w szerokim $wiecie.

Najlepsze programy (kategoria, tytut, producent):

Pod takim tytutem ukazu-

liste najlepszych
iggnie¢ w klasie kompute-

Przedrukowujemy w

Programy symulacyjne:
Gry zrecznosciowe:
Gry na podstawie filmow:
Gry przygodowe:

Gry zrecznosciowo
-przygodowe:
Najnowoczesniejsze
programy:

Programy uzytkowe:
Pakiety graficzne:
Kategoria ogolna:

Sprzet i producenci

Komputer roku:
Gadzet roku:

Joystick:
Osobistosc¢ roku:
Producent
oprogramowania:

TT Racer — Digital Intergration
Traiblazer — Gremlin Graphics
Miami Vice — Ocean
The Pawn — Rainbird

Antiriad — Palace Software

Starglider— Rainbird

Fleet Street Editor — Mirrorsoft
Art Director — Mirrorsoft

World Games — Epyx/U.S. Gold

Amstrad PC1512 (kompatybilny

z IMB)

Psion Organizer Il (mini terminal)
Urzadzenie peryferyjne: Thingi (uchwyt do dokumentéw)
Speed King

Allan Sugar (wtasciciel Amstrada)

Hewson (m.in Uridium i Firelord)

opracowane
w/g "Your Computer” 1/87
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* Gietda Bajtka czynna jest w Warszawie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazdg sobote od 14-tej do 19-tej.

GIELDA (ceny na dzien 1987.04.04
GIELDA komis | AusTRIA | FRancJA RFN ;VF'{'\'((T' INDYWlDUALNY
BAJTKA (s’re:dnie) ($rednie) ($rednie) (érednie)
(tys. zl) (tys. zl) (6S) (FF) (DM) ©
I ZX81 35-40 - 550 - 49 - @ o
| ZX SPeCtrUm 48 kB 95-105 - | 1001400 | - 150250 | 45-65 DANYCH
Stanistaw Ziemczonek inzynier budownictwa, 33 lata.
< ZX Spectrum Plus 120-140 | 140-160 1590 1350 180-300 65-75 Mikrokomputer VC-20, magnetofon. Zainteresowania: in-
J formatyka i krétkofalarstwo. Posiadam bogate oprogra-
ZX Spectrum 128 kB 275-300 _ _ 1800-1990 _ 110-130 mowanie wlasne zwigzane z krétkofalarstwem obliczanie
orbit satelitow, efektywnosci tacznosci meteorowych, poto-
0 Drukarka zenia Ksigzyca itp., a takze kilkadziesiat programéw firmo-
W _ _ v wych, réwniez gier. Proponuje wymiane oprogramowania
z SEIKOSHA GP50S 100-130 160 199 60-65 i doswiadczen zwigzanych z dziataniem VC-20. Adres: ul.
Okrzei 6/4, 57-300 Ktodzko
L Interface Kempston 7-15 _ 250 200 35 6-9 Kamil Kepka, uc_zerj, j7 lat. Mikrokomput(_ar $chneider
CPC-6128. Interesuje sie informatyka, elektronikg i muzyka.
m Posiadam wtasne i firmowe programy uzytkowe, takze gry.
Joystick QUICKSHOT Il 9-11 12 150-190 80 9-15 5-7 Cheialbym wymienia¢ programy oraz wzbogacaé swoja wie-
dze na temat dziatania i mozliwosci CPC-6128. Adres: ul.
Bracka 19. 15-239 Bialystok
C-64 210-230 - 3400 1900 370-449 | 90-110 Przemystaw Kucharski, uczen, 15 lat. Mikrokomputer
m ATARI 800XL, magnetofon XC-12. Interesuje sie matema-
tyka i informatyka. Proponuje wymiane oprogramowania
m C-128 390-410 580 6500 2890 590 210-230 i literatury. Adres: Plac Obroricéw Pokoju 14/8, 66-200 Swie-
bodzin
Ryszard Przytulski inzynier, 36 lat. Mikrokomputer
O C-128D - - 12000 6850 1250 390-410 Spectrum 48K. Interesuje sie zastosowaniem komputeréw
w dydaktyce i w pracy zawodowej. Oprogramowanie: pro-
. . gramy dydaktyczne matematyka, uzytkowe oraz gry. Jestem
Q Amiga z monit. kolorowym - - - - 2900 1099 zainteresowany wymiang programéw, a takze wzajemnym
O wypozyczaniem literatury i czasopism o tematyce kompute-
L v rowej. Adres: ul. St. Szobera 4 m. 103, 01-355 Warszawa
Magnetofon 1531 e = Sl e ST = Grzegorz Pasternak, student, lat 22. Mikrokomputer
Commodore C-64. Odpowiem na kazdy list dotyczacy wy-
Stacja dyskietek 1541 250 - 4500 1950 450 | 110150 | | miany doSwiadczenia w programowaniu oraz budowy pa-
mieci C-64. Adres: ul. Krynicka 6/10, 50-555 Wroctaw
Marcin Grondal, uczen, 14 lat. Mikrokomputer SHARP
Stacja dyskietek 1570 - - 6900 2300 490-540 160 MZ-721 z magnetofonem Zainteresowania: matematyka,
fizyka i informatyka. Oprogramowanie: S-Basic, Pascal,
Asembler, wiasne i firmowe programy uzytkowe i gry. Wy-
Drukarka MPS 801 200 300 2900 2200 199 = mienie oprogramowanie, wiadomosci i dodwiadczenia zwia-
zane z wykorzystaniem i pracg MZ-721. Adres: ul. Narutowi-
‘ ’ cza 22/71, 31-214 Krakéw
Dyskietki 51/4 ($rednia jak.) 0.65-1.5 1.2-2 10-25 7 0.5-1.8 0.8-2 Adam Gliwa, student, 22 lata. Mikrokomputer ATARI 260
ST, stacja dyskéw 3,5" SF314. Oprogramowanie: Basic St,
Logo, Fortran, Pascal, DB Master i inne Interesuje sig jezy-
800 XL 125 150 1500 900 140-180 50 kami programowania, muzyka i sportem. Chciatbym nawia-
_— za¢ kontakt z uzytkownikami ATARI 260ST w celu wymiany
oprogramowania. Adres: ul. Jagietty 43. 44-200 Rybnik
I 130 XE 210 = 2100 1400 360 150 Michat Strzeszewski, uczen, 13 lat. Mikrokomputer ATARI
800XL, stacja dyskéw 1050, drukarka 1029. Oprogramowa-
. . nie: programy wiasne i firmowe gtéwnie edukacyjne i uzytko-
< Stacja dyskietek 1050 200 = 2200 2150 370 90-110 we. Interesuije sie informatyka i uzytkowym zastosowaniem
F mikrokomputera. Proponuje wymiane oprogramowania.
Chciatbym takze uzyskac¢ kilka rad zwigzanych z programo-
Magnetofon 35-40 45 800 - 69 11-15 waniem w kodzie maszynowym. Adres: ul. Egejska 5 m. 20,
02-764 Warszawa
Marek Majewski, student. 23 lata. Mikrokomputer IBM
Drukarka 1029 240 300 1990 - - 85 PC, Atari 800XL i urzadzenia peryferyjne. Posiadam szeroki
dostep do oprogramowania IBM — (bazy danych, programy
graficzne, edukacyjne i uzytkowe). Zainteresowania: CAD/
n 464 7 mon. monochromat. 210-270 | 410 6500 2690 520 160 CAM (nepomagarie. projokioamia). mestandardone wy-
korzystanie komputeréw itp. Proponuje wspétprace w prak-
< 6128 z mon. monochromat. 500 700-800 | 11000 3990 900 250 tycznym wykorzystaniu mikrokomputeréw oraz wymiane
oprogramowania. Adres: ul. Wyspianskiego 9. 81-873 Sopot
Przemystaw Dulny, uczen L.O., 15 lat. Mikrokomputer
m 6128 Z mon. k0|0r 485-500 1 min 15800 5290 1250 320 Commodore 64, stacja dysk()w VC 1541. Oprogramowanie:
programy muzyczne i graficzne, Pascal, Logo, Asembler,
Simon's Basic, 1 i 2, kilka gier. Proponuje wymiane opro-
F PCW 8256 - Ll - e LELY e gramowania. Adres: ul. Sanatoryjna 22b, 56-320 Kros$nice.
Pawel Gepner, uczen, 16 lat. Mikrokomputer Spectrum
Dyskietki 3” 4-6.5 6-7 = 35 7-12 3.5-4 48K, magnetofon. Oprogramowanie, programy matematycz-
ne, uzytkowe, takze gry. Chciatbym wymienra¢ oprogramo-
E . . " wanie, literature oraz do$wiadczenia zwigzane z dziataniem
Stacja dyskietek 3" do 464 195 295 6000 2600 549 140 Spectrum. Adres: ul. Zgoda 8/4, 21-300 Radzyr Podlaski
Mirostaw Bobrowski, inzynier biochemik, 45 lat. Mikro-
< PC 1512 SD _ 2.4 min _ 5920 1189 420 komputer: Acorn Electron. Zainteresowania: informatyka,
chemia i biologia. Posiadam wiele programéw uzytkowych,
’ tlok, a mimo to nikt nie proponowat przenies¢ imprezy na | W tym tak_ie umozliwiajgcych alnalizq komputgrowau pro-
TRUDNO WSZ STKlM DOGODZIC Stadlon Dziesieciolecia. Rezerwacja stanowisk sprzedazy, f§ gramy gr,aflczne oraz gry strategiczne. Propon,UJe wymiang
\Il(\;gl;g‘;v r‘:'iléer'rl:a?glzfzgg"wtnaizzni éeostsgmagrzﬁa?:wg;:%fmgcﬂj programéw nagranych na kasetach oraz listingow. Adres: ul.
Wielu czytelnikow pisze do redakcji na temat funkcjono-  pomystowosci w chwili otwarcia gietdy. Czytelnicy wysuwa- Podedwornego.12a m. 4,1’ 15-274 Blglystok
wania gietdy firmowanej przez nasze pismo. W listach za- ja tez postulat bezwzglednej umiejetnosci obstugi sprzeda- Marek Koenig, uczen 17 lat. Mikrokomputer Texas In-
warte sa nawet konkretne propozycije, nie zawsze proste do  wanych programow. struments TI-99/4A. Interesuje sig elektronika i informatyka.
zrealizowania. Na przyklad zarzut tioku trudno odnie$¢ do  Nie mozna jednak zapomina¢, ze gielda przenaczona jest Posiadam okoto 30 gier oraz kilka programéw uzytkowych.
organizatorow — do dyspozycji gietdy sa trzy pietra budyn-  dla amatorow. Tutaj dokonuije sie przede wszystkim wymia- Chciafo LS ie i literat Adres: ul
ku szkoly. Zreszta imprezy informatyczne odbywaly sie juz ny programow, ktdrych obsluga czasem przerasta umiejet- ym wymieniac oprogramowanie | literature. Adres: ul.
w okazalszych udynkach np. w PKiN. gdzie takze panowal nosci posiadacza. Kosciuszki 35, 41 -807 Zabrze
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

wp pan CEGLE!

"Jezeli mozecie to
przyslijcie mi adres firmy
sprzedajacej komputery
ZX 81 na raty."

"Zdecydowatem sie na
zakup ZX 81 ze wzgledu
ha cene..."

"Nie mam tyle gotowki
zeby kupi¢ C-64 i chyba
poprzestane na C-116."

Oto cytaty wyjete zywcem z listéw
czytelnikobw. Nie znalaztem w nich na-
tomiast ani jednego pytania, dlaczego
cena tego komputera jest taka niska.

Pierwszy symptom kfopotéw to trud-
nosci ze zdobyciem oprogramowania.
Posiadacz wierzy jeszcze, ze za tanie
pienigdze kupi sprzet podobny do IBM
czy APPLE. Prébuje sie pociesza¢ —
bede uktadat wtasne programy i to mi na
pewno wystarczy. Lecz pewnego dnia
nastapi wizyta u kolegi, ktéry przezornie
"dozbierat" i dopiero potem kupit sobie
lepszy komputer. Efekty sa nastepujace:

"Widziatem gre, Jet Set Willy u kolegi,
ktéry ma C-64. Jesli to jest mozliwe przy-
$lijcie mi listing na C-16."

"Gdzie mozna dosta¢ symulator
SPECTRUM nazZXx81".

"Obdzwonitem cate miasto, wszystkie
kluby i nie znalaztem zadnego programu
na PLUS/4. Czyzby byt on rzeczywiscie
tak niepopularny?".

Co$ tu jest postawione na gtowie.
Najpierw kupuje, potem sie bede zasta-
nawiat, szukat, informowat. Wazne jest
to, ze mam komputer za psie pieniadze,
ze kosztowat mnie tanio.

Stwierdzenie "na poczatek wystar-
czy" jest — moim zdaniem — kompletnie
pozbawione sensu. Co oznacza "pocza-
tek"? Czy po to zbiera sie¢ na komputer,
aby po dwdéch latach kupowaé nowy?
Przed takim zakupem warto sig zasta-
nowi¢, czego od swego wymarzonego
komputera oczekujesz. Czy chcesz na-
uczy¢ si¢ jak dziata i chcesz uzytkowaé
go przez diugie lata, czy tez ma by¢ on
przyczyng bieganiny za programami i
kolejnym ztodziejem twojego czasu. Mu-
sisz sam podja¢ decyzje — zadna redak-
cja i zaden kolega nie zrobig tego lepiej
od ciebie. Komputer mozna po gtebokim

przemysleniu kupi¢ raz i uzytkowa¢ go
przez nastepne 15 lat bez koniecznosci
"wymiany" na sprzet o wigkszych moz-
liwosciach; kiedy poznasz juz jako tako
BASIC (a ZX 81 umozliwia w zasadzie
tylko tyle) przekonasz sie, ze twoj kom-
puter dat ci juz wszystko co mogt —
wigcej po tej maszynie oczekiwac nie
mozesz... | w takim momencie stajesz z
powrotem przed dylematem wyjsciowym
— pienigdze i co kupic.

Stwierdzenie, ze ZX 81 i general-
nie komputery SINCLAIR sg tanie jest
zresztg stwierdzeniem wzglednym. Nie
nalezy bra¢ pod uwage jedynie ceny sa-
mego komputera — dochodzg tu jeszcze
wydatki na drgzek sterowy, interface do
niego, magnetofon, kasety, programy,
rozszerzenia pamieci, ewentualne na-
prawy (a jest to sprzet wyjatkowo podat-
ny na uszkodzenia). W sumie z 20000 zi,
zrobi sie nagle 60 lub 80 tysiecy.

Czy zastanawiate$ sig kiedykolwiek
dlaczego Commodore 64 albo Amstrad
sg komputerami drogimi? Nie tylko ze
wzgledu na duzg iloé¢ oprogramowa-
nia — takze dzigki swym bardzo duzym
mozliwosciom. Wszystkie niezbedne in-
terface'y sa juz wbudowane, gdy znudzi
ci sie BASIC mozesz uczy¢ sie jezyka
profesjonalnego takiego jak PASCAL czy
C, staraé sie utozyé witasny jezyk progra-
mowania, zmieni¢ system operacyjny
czy po prostu uczy¢ si¢ zasad progra-
mowania w jezyku maszynowym.

Wiekszo$¢ niezbednych interface'éw
jest w nich juz wbudowana, majg sporg
pamie¢, moga by¢ przytaczane w zasa-
dzie do wszystkich typowych urzadzen
peryferyjnych — czeg6z wigcej mozna
wymagaé od komputera?

Chciatbym bardzo, aby stowo "kom-
puter" faczyto sie zawsze z trzema in-
nymi: mozliwo$ci, oprogramowanie, li-
teratura. Je$li spotkacie na rynku sprzet
niewiarygodnie tani to mozecie by¢ pew-
ni, ze nie jest to okazja — czego$ na
pewno brak. Najtansze w komputerach
oznacza niestety prawie zawsze najstab-
sze albo najgorsze. Pod tym wzgledem
rynek jest zawsze bezlitosny.

Istnieje juz prasa komputerowa, roz-
maite kluby, kétka mnoza sie jak grzyby
po deszczu. Zanim kupisz cokolwiek, na
czym (jako poczatkujacy) sie jeszcze nie
znasz zbyt dobrze — idz do klubu, zapy-
taj instruktoréw czy starszych kolegow.
Napisz list do "Bajtka" czy "Komputera"
ale zréb to przed zakupem, bo potem juz
bedzie za p6zno.

Decyzja jest Twoja. Pienigdze takze...

Klaudiusz Dybowski

SZUKASZ PROGRAMOW
DO SWOJEGO SPECTRUM?

Napisz:
Bolestaw Kacprzak
32-500 CHRZANOW
Al. Lenina 21 m. 10

Polanglia Ltd

58 St Mary's Road, London W5 5EX
Tel.: 0-0441-840 1715 telex 946581
Konto: 70736805 BARCLAYS BANK
Ealing Bwy, London W5 (kod 20-27-48)
wytaczne przedst. na Polske firmy

oferuie po NAJNIZSZYCH CENACH W EUROPIE
Komputery AMSTRAD PC 1512 (kompat. IBM)

juz wraz z "Export Licence"

Drukarki AMSTRAD DMP 4000 (NLQ)

ktorymi Amstrad zdobywa réwniez

1-8 miejsce na rynku drukarek

oraz NAJPOPULARNIEJSZE CPC 6128, PCW 8256

1 8512, Sinclair Spectrum Plus 2 (Amstrada)

drukarki STAR, itp.

Na zakupiony u nas sprzet dostepny jest dodatkowo
SERWIS GWARANCYJNY wykonywany przez znang
firme REFLEKS, ul. Glogera 1, W-wa.

Kupno-sprzedaz cze$ci elektronicznych, komputerowych.
Oferty: Akwizytor, 96-140 Brzeziny, skrytka p. 33

Mamy przyjemnos$é po-
wiadomi¢ naszych czy-
telnikow, ze Wojewoddzkie
Przedsiebiorstwo = Handlu
Wewnetrznego, oddzial w
Bytomiu otwarlo w lutym
tego roku sklep pod patro-
natem naszej redakcji. Sklep
"Bajtek"” prowadzi sprze-

*(LEP BAJTKA! Bﬂjtclt

daz komputeréw, urzadzen
perzferyjnych programow,
archiwalnych i biezacych
numerow "Bajtka" oraz in-
nych wydawnictw kompute-
rowych przygotowywanych
przez nasza radakcje.
Zapraszamy! Bytom, ul.
Jainty 19, tel.: 81-35-28.




TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

T’odu fka.

LAURKA

Czes¢ Maluchy!

Do Dnia Matki zosta-
fo jeszcze sporo czasu. To
dobrze, bedziemy mogli
Starannie  przygotowac
niespodzianki dla naszych
kochanych Mamus. Trze-
ba koniecznie wymysli¢
co$ niezwyktego. Na przy-
ktad... laurka. Tak, wia-
snie laurka! Ale nie taka
zwyczajna, namalowana
na papierze lecz specjalna
— komputerowa.

Laurka to piekne rysunki i bardzo
starannie, ozdobnymi literkami wypi-
sane zyczenia. Z rysunkami nie be-
dzie klopotu; robilismy je w naszych
programach wiele razy. Gorzej z kali-
graficznym pismem. Wigkszo$¢ kom-
puterow posiada tylko jeden rodzaj
liter a zmiana ich ksztattu to zadanie
leszcze troche zbyt trudne dla przed-
szkolakéw i w przypadku kazdego
komputera robi sie to inaczej.

Chyba jednak da sie co$ zrobi¢.
Ale najpierw przypomnimy sobie co
wiemy o in strukcjach FOR ... TO ...
STEP... NEXT...

O REM srernrerrrieed DAND HHERHRRHHERRHE
1‘:’ DATA lllll llkll uta 8 # BHII # " ll # l!ell 815 B II‘IIDII

nnnnunnununn’nn,un, ’nun
géuDeTe n n’nin’ Uyl M 11 E &' !

12 DATA' 3

T L,

e 3, 50,0008 Cy 1Y

# aaﬂ uuﬂ “m“ “E“,ﬂiu’a B

14 DATA 19

A
UL L

16 Dafa 31

17 Dﬁrﬁ “k“ “u“,ﬂmﬁ,ﬂlﬂ‘ﬂnﬁ,“ # " “,ﬂ

E,H ﬂ Il # “i“ “r“,ﬂuﬂ’ﬂiﬂ’“ # “a“ “a“ ﬂ ﬂ H ﬂ,ll

ﬂ ﬁ ﬂ ﬂ ﬂ “pﬂ “UE,BZQ,QIK‘“D“ “mﬂ “EE Bkﬂ # #

18 DﬁTQ il

19 DﬁTﬁ “d“,“yﬂ’ﬂmﬁ # ﬂ‘ﬂzﬁ,“ “,“hﬂ’ lli Btﬂ ﬂeﬁ,“j“,“

8’555 “m“ “1“,“&“,8{“’585’“"“ “y“,“ #

20 DATA 24

(L W e T

5555,1‘(”“!,}“3 1 { i AR AP P

2 DaTA 24

R B E LR

u’agﬂiuwﬂ’“u“’“z“’ﬂéu L ! ! U ! i ! E ! 3

'8y

24 DATA 15

BT s

i L

2 DaTA 11

37 Dﬁrﬁ “M“,“a“,ﬂmﬁ,ﬂnﬂ‘ﬂ ﬁ,“d“,“r“,ﬂoﬁ,ﬂgﬂ‘ﬂaﬁ,“’“,“

28 DATA 24

2? DATA “b“ “ # ﬂdﬂ!ﬂzﬂ’ﬂl“‘“ “’“ “’ﬂ ﬂ!ﬂ

Ba“%“ﬁ“ “ “b“ # ﬂ’BEB,ﬂ ﬂ,ﬁm“’“lﬂ’ﬂeﬂ’ﬁsn,ﬂ # ﬁk“ #

a', 't

30 DﬁT ﬂ # “ # Ebﬁ B ﬂ ﬂ # “C“ #ou li # Blﬂ ﬂdﬁ #

S’Bkﬂiﬂeﬂ’“éﬂ Haolt ﬂ 8 5 # “}%l !

99 REM H*****HHH-* Pﬂnmm GLOMNY #eEsEse

100 CLS

110 LET pieruszy=16
120 LET ostatni=26
130 BOSUB 1000

140 PRINT

130 PRINT

160 PRINT

170 BOSUB 4000

180 GOSUB 4000

190 BOSUB 7000

200 LET pierwszy=b

210 LET ostatni=2{

220 GOSUB 2000

230 PRINT

240 PRINT

230 LET pierwszy=8

BO0FRE=1TD Y

270 READ ostatni

280 BOSUB 3000

290 PRINT

300 NEXT &

310 PRINT

320 PRINT

330 PRINT *® Romek®
340 GOSUB £000

350 GOSUB 7000

340 GOSUB 5000

370 LET pierwszy=12

380 LET ostatni=29

390 GOSUB 1000

400 GOSUB 4000

410 GOSUB 7000

420 RN

799 REM #+#¥+ SPADANIE LITEREK #reix
1000 FOR i=ostatni TO pierwszy STEP -1
1010 READ litera$

1020 FOR =1 703

1030 LOCATE 1,1

1040 FOR k=1 10 j

1030 PRINT ®

1060 NEXT k

1070 FOR k=1 T0 i-1

1080 PRINT ® %

10%0 NEXT k

1100 PRINT litera$;

1110 MEXT 5

1120 MEXT i

1130 PRINT

1140 RETURN

1999 REM #+#¢+ BIEGNACE LITERKI #reies
2000 FOR i=ostatni TO pierwszy STEP -1
2010  READ litera$

2020 FOR =1 T0i-1

2030 LOCATE 1,1

2040 FIR k=1 70§

2030 PRINT * 7

2060 NEXT &
2070 PRINT litera$;
2080  NEXT §

2090 NEXT i
2100 RETURN

7599 REM ### DRUKOWANIE PO LITERCE ##
3000 FRINT * 3

3010 FOR i<l Th ostatni

3020 READ litera$

030 FOR t=1 T0 100

040 MEXTt

3050 PRINT literas;

3060 NEXT i
3070 RETURN

3999 REM sexereasesd SERCE #R¥Rssydess

4000 PRINT®
4010 PRINT®
4020 PRINT®
4030 PRINT®
4040 PRINT®
4030 PRINT®
4060 PRINT®
4070 PRINT®
4080 PRINT®
4090 RETURN

4999 REM sexeeexs KWIATEK *-H-HH***

3000 PRINT®
3010 PRINT *
3020 PRINT *
3030 PRINT *
3040 PRINT *
3030 PRINT *
3060 PRINT *
3070 PRINT *
5080 PRINT *
3090 PRINT *
3100 RETURN

5999 REM sxrerrreesk PAUTA HHEHErries
£000 FOR t=1 70 5000

6010 NEXT t
6020 RETURN

6999 REM srenerrirs Y GORE sreebrerss
7000 FOR i=1 T0 43

7010 PRINT

7020 FOR t=1 70 200

7030 MEXT &

7040 MEXT i
7030 RETURN
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Przettumaczmy je na jezyk polski:

FOR —od

TO —do

STEP — krok
NEXT — nastepny

Wyobrazmy sobie, ze chcemy na-
pisa¢ program, w ktérym pewien frag-
ment powtarza sie kilka razy. Mozemy
to zrobié tak:

160 PRINT "Jestem Echo.®

110 PRINT “Jak masz na imie";
120 INPUT a$

130 FORi=1T03

140 PRINT a$

130 NEXT i

Piszac program na Atari musimy
dopisa¢ dodatkowo linie:

10 DIM a$(20)

W  liniach 100—120 komputer
przedstawia sie nam i dowiaduje sie
jak mamy na imie. Nastgpnie powta-
rza nasze imie piec razy.

Jesten Echo.

Jak nasz na inie? Romek
Ronek

Ronek

Ronek

Ronek

Jak to sie dzieje?

Komputer trafia na linie 130 i czyta:
Od i réwnego jeden do pieciu wykonuj:
pisz zmienng a$ (linia 140), przejdz do
nastepnego i (linia 150) i tak w kétko,
pie¢ razy. Takg konstrukcje nazywa-
my petla. A wigc jasne! Ale czy to juz
wszystkie mozliwosci tych instrukcji?
Czy mozemy pow- liiza¢ tylko takie
same czynnoéci? Oczywiscie ze nie.
Uzupetnijmy nasz program o linie 132,
134, 136:

132 FOR =170 i
134 PRINT * %
136 MEXT j

Dopisaliémy jeszcze jednag petle,
w ktorej komputer ma wpisywac puste
miejsca (spacje), w kazdej linii przed
wydrukowaniem imienia. | to za kaz-
dym razem o jedna spacje wiecej. Oto
efekt:

COMMODORE 64, VC 20
100 PRINT CHR§(147);
1030 PRINT CHR$(197);
2030 PRINT CHR$(197);

ATARI
3 DIN LITERA$(S)
100 PRINT CHR$(125);
1030 POSITION 0,0
2030 POSITION 0,0
UWAGA - usunac wszystkie
cudzyslowy w liniach DATA

SPECTRUM
5 POKE 23492,255
1030 PRINT AT 0,0
2030 PRINT AT 0,0;
7045 POKE 23492,255

MERITUM
1030 PRINT &1,;

2030 PRINT 81,;

Jesten Echo.
Jak nasz na inie? Romek
Ronek
Ronek
Ronek
Ronek
Ronek

Mozna jeszcze inaczej. Zmienmy

nieco tres¢ linii 130:
130 FOR i=1 TO 10 STEP 2

Oznacza, ze komputer ma rozpo-
czg¢ liczenie od 1, skonczy¢ na 10,
ale za kazdym razem zwigkszaé i o 2.
Przesuniecie zwiekszyto sie do dwéch
znakéw.

Jestem Echo.
Jak masz na inie? Romek
Ronek
Ronek
Ronek
Ronek
Ronek

Nic nie stoi na przeszkodzie aby
liczy¢é do tytu, zaczynajac od licz-
by wiekszej i kohczac na mniejsze;j.
W tym jednak przypadku krok (STEP)
musi mie¢ warto$¢ ujemna. Jeszcze
raz zmienmy linie 130:

130 FOR 1=1 TO 10 STEP -2

W tym przykiadzie najbardziej wysu-
nigte jest pierwsze imig, dokfadnie od-
wrotnie niz w poprzednim. Bo tez w linii
130 parametry sa doktadnie odwrotne.

Jestem Echo.
Jak masz na inie? Romek
Ronek
Romek
Ronek
Ronek
Ronek

Wykorzystujac sprytnie poznane
instrukcje mozemy otrzymaé bardzo
Smieszne efekty drukowania tekstow
na ekranie. Literki moga spadaé
z gory i ustawiaé w rébwnym szeregu,
moga kolejno podbiega¢ na swoje
miejsce, a stosujac petle pustg (dla
opdznienia dziatania programu) mo-
zemy wypisywaé tekst powoli, po
jednej literce. Zwréccie uwage, ze
niektére napisy w naszym programie
drukowane sg od konca i dlatego tak
wiasnie muszg byé zapisane w li-
niach danych (DATA). Mysle, ze jesli
zrozumieliscie jak dziata petla FOR...
NEXT, poznanie dziatania programu
nie sprawi wam wiekszej trudno$ci.

Program w bardzo niewielkim stop-
niu wymaga dostosowania do danego
typu komputera (w tej wersji napisany
zostat na Amstradzie). Zmiany moze
wymagaé linia 100 — czyszczenie
ekranu i linie 1030 i 2030 — ustawie-
nie kursora w lewym, gérnym rogu.
W Spectrum nalezy zlikwidowaé za-
trzymanie przewijania ekranu (poja-
wia sie wowczas komunikat scroll?).
Mozna to zrobi¢ poprzez umieszcze-
nie w liniach 5 i 7045 instrukcji POKE
23692,255. Najwiece] kiopotu sprawia
ATARI. Trzeba dodatkowo usunaé
wszystkie cudzystowy z linii danych
(DATA) i dopisa¢ w linii 5 deklaracje
ditugosci zmiennej tekstowej LITERAS.

Mam nadzieje, ze ta laurka spodo-
ba sie wszystkim naszym Mamusiom.
Sam nie moge sie doczekaé kiedy
bede jg mégt pokazaé mojej Mamie.

Romek

SAM PROGRAMUJE

MIKRUSEK

Kto z nas nie grat w "wisielca"
(niektorzy pewnie nawet na lekcjach
— bardzo nietadnie!). A moze jednak
ktos nie grat? Na wszelki wypadek wy-
jasniam zasady. Jedna osoba wymy-
$la wyraz, druga stara sie go odgad-
na¢ podajac kolejno litery. Kazdy btad
to kolejny element... szubienicy. Brr,
okropnos¢!

Joanna Marciniak z Warszawy (lat
11) przystata na nasz Konkurs kom-
puterowg wersje tej gry na ZX Spec-
trum. Jest to gra dla dwéch oséb; jed-
na wprowadza wyraz, druga zgaduje.
Wydaje mi sig, ze warto uzupetni¢ ten
program o mozliwos¢ gry z kompute-
rem. Trzeba bylko wprowadzi¢ pewna
liczbe stow, z ktérych bytby losowany
szukany wyraz. Sprébujcie zrobi¢ to

sami.
Romek

10 REM #¥#r¥{ISIELECH##
15 REM #555x]0ANNA HARCINIAK®##EE"

20 INPUT "KTO BRA ? ";A$;" ORAL ";B$

30 PRINT “BRA ";A%;" I ";B$

40 PRINT A$;" WYJDI I POKOJU I
CIEKAJ NA SYGNAL ' ®

45 INPUT (B$);" PODAJ SLOWD DO 15
LITER ";li$: IF U$="" THEN GO TD 45

50 CLS : IF LEN U5 THEN LET
Ug=Us( 10 15)

35 BEEP 1,0

39 REM sxeesiRATKIHs8%

&0 FOR N=1 TO LEN U$

70 IF U$(N)>="a" THEN LET U$(N)=CHR$
{ CODE U$(N)-32): REM ZAMIANA NA DUIE
LITERY

B0 LET L$=US(N): LET K=1+42#N

B3 IF L${"A" OR L$>"7" THEN NEXT N

90 IF L$="F" THEN PRINT AT
2,K; " AT 4,K; " e

100 IF L$="6" OR L$="J" OR L$="P" OR
L$="Y" THEN PRINT AT 4,K;" &*

110 IF L$="B" OR L$="D" OR L$="H" OR
L$="K" OR L$="L" OR L$="T" THEN PRINT
AT 2,K;" e

120 PRINT AT 3,K;"\ie®

130 NEXT N

149 REM *####IGADYWANIE LITER®:##%

150 LET Ki=0: REM LICINIK BLEDOW

155 LET S=LEN U$

160 INPUT (A$);" PODAJ JEDNA LITERE
":1§: IF 14="" THEN 60 T0 140

163 LET Z$=18(1): IF I$>="a" THEN LET
1$=CHR$ ( CODE 1$-32)

170 FOR N=1 TO LEN U$

180 IF I$=U$(N) THEN GO TO 300

190 NEXT N

200 REM ##3RYSOWANIE WISIELCA®ER®S

210 LET Ki=Ki+l

220 G0 SUB 390+Ku10: IF KW(7 THEN GO
T0 160: REM KONIEC GRY

230 INPUT “CIY GRAMY DALEJ 7 T/N
#iT4: IF T4="" THEN 60 70 230

240 IF THO"T" AND T$OO"t" THEN STOP

250 RUN

299 REM #eexedPISYWANIE LITERY#eH::

300 LET 5=5-1: LET U$(N)="7"

310 PRINT AT 2,1428;" ;AT
I 42 I8 AT 4, 1428050

320 IF 5=0 THEN PRINT FLASH
1;"+BRAKD ";A%;" #4¢"; B0 TO 230

330 60 0 140

399 REM ###%3RYSUNEK WISIELCA¥s4%

400 PLOT 104,0: DRAW 0,111: RETURN

410 PLOT 104,111: DRAW 45,0: RETURN

420 PLOT 144,111: DRAW 0,-21: RETURN

430 CIRCLE 144,70,20: RETURN

440 PLOT 144,50: DRAW 0,-30: RETURN

430 PLOT 144,50: DRAW -20,-20: PLOT
144,50: DRAW 20,-20: RETURN

440 PLOT 144,20: DRAW -20,-20: PLOT
144,20: DRAW 20,-20

470 BEEP 1,0: PRINT FLASH
1; "#HPRIEGRALEG*+¥": RETURN

NIE TYLKO KOMPUTERY

— KOSMICZNE

MIASTO

toroidem wielkiemu zwierciadtu.
Regulowanie jego kata nachylenia
zapewni staly doptyw strumienia
Swiatta, niezaleznie od potozenia
Stonca. Mozliwa bedzie dzieki temu
uprawa roslin i hodowla zwierzat
zapewnhiajgca niezbedne dla kolonii
wyzywienia. Powietrze i woda beda
regenerowane. Wszystkie odpadki
beda przerabiane. Produkcje nie-
zbednych dla funkcjonowania mia-
sta i zycia mieszkancow towarow
zapewni podwieszony pod nim blok
przemystowy. Surowiec do produk-
cji dostarczany bedzie z Ksiezyca
i asteroidow. W ogole przewiduje
sie, ze tylko 2 proc. niezbednych
do zbudowania i funkcjonowania
takiej kosmicznej kolonii materia-
téw pochodzi¢ bedzie z Ziemi.

"Odcigzenie" Ziemi to jeden z
glownych argumentéw za budowa
kosmicznych miast. Okazuje sie,
ze te pozornie drogie konstrukcje,
sa zarazem jednym z najtanszych
sposobOw rozwigzania problemow
ochrony ziemskiego $rodowiska
naturalnego. Zasilanie energia
stoneczng, stosowanie "czystych"
technologii w obiegach zamknie-
tych, szerokie wykorzystanie no-
wych, rewolucjonizujagcych metod
produkcji — wszystko to likwiduje
i jak gdyby "uniewaznia" tak groz-
ny problem zanieczyszczen. Jed-
noczesnie szerokie korzystanie z
surowcow znajdujacych sie na in-
nych ciatach ukitadu stonecznego
pozwala zaoszczedzi¢ zloza ziem-
skie, z ktorych niektore zblizaja sie
juz przeciez do wyczerpania.

Czy takie kosmiczne miasta sa
jednak niezbedne? Czy ludzkosé
nie moze pozosta¢ na Ziemi? Otoz
coraz wiecej uczonych uwaza eks-
pansje kosmiczna za nieodtaczna
ceche kazdej rozwinietej cywiliza-
cji.

Prof. Nikotaj Kardaszew, wi-
cedyrektor Instytutu Badan Ko-
smicznych Akademii Nauk ZSRR,
z ktérym rozmawiatem bedac w
Moskwie, sformutowal hipoteze
o "trzech poziomach cywilizacji".
Pierwszy stanowia te, ktére po-
trafia kontrolowaé¢ zasoby catej
planety. Z drugim rodzajem mamy
do czynienia, gdy cywilizacja kon-
troluje zasoby uktadu planetarne-
go (w naszym przypadku stanie
sie tak wowczas, gdy bedziemy
potrafili wykorzystywac¢ cata ener-
gie Stonca i materie planet uktadu
Stonecznego). Trzeci rodzaj stano-
wi hipotetyczna supercywilizacja
sprawujaca kontrole nad energia
catej galaktyki... My w tej chwili
nie doszliSmy jeszcze do poziomu
pierwszego, ale prof. Kardaszew
twierdzi, ze osiggniemy go za mniej
niz 200 lat. Potem czlowiek pojdzie
dalej i dalej. Kosmiczne miasta sta-
ng sie czyms normalnym i oczywi-
stym.

Pytanie tylko, czy jest sens, aby
tak skiocona jak obecnie ludzkosé
wedrowata w kosmos, czy nie jest
koniecznym wczesniejsze uregu-
lowanie naszych spornych spraw
— tu, na Ziemi. Ale na to pytanie
nie odpowie pojedynczo ani John
O'Neil ani Nikotaj Kardaszew.

Waldemar Siwinski
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NIE TYLKO KOMPUTERY
KOSMICZNE

MIAST

Rejs zblizal sie do konca. WiaczyliSsmy na 3 sekun-
dy silniki i rakietoplan wszedt na kurs majacy za kilka
godzin doprowadzi¢ nas do Miasta. Za przezroczysta
$sciang sterowni (gdziez te malenkie XX-wieczne ilu-
minatory!) przesuwata sie majestatycznie szaro-bura
tarcza Ksiezyca. Daleko, kilkakrotnie od niej mniejsza,
ISnita zielono-niebieska kula przestonieta biatymi wira-
mi chmur. To ojczyzna przodkow. Ale nasza ojczyznag
byto Miasto, i do niego wiasnie sie zblizamy.

Z kazda sekunda coraz wyraz-
niej wida¢ bylo szczegoly porowa-
tej warstwy ochronnej wykonanej
z tunobetonu. Zmieniata ona powoli
potozenie, gdyz Miasto nieustan-
nie wirowato wokoét swej osi. Dzigki
powstalejw ten sposdéb sztucznej
grawitacji mogliSmy w nim wygod-
nie zy¢. My, czyli 5-osobowa zatoga
naukowo-badawczego rakietoplanu
i 20 mIn naszych sasiadow...

Nie jest to tylko wizja science-
-fiction. Istnieja juz bowiem kon-
kretne projekty i realne mozliwosci
techniczne pozwalajace w perspek-
tywie blizszej nawet niz 100 lat na
zbudowanie takich kosmicznych
miast.

Wykonane zostang one z mate-
rialtdbw ksiezycowych. Tak bedzie
najwygodniej i najtaniej, gdyz dzie-
ki matej sile przyciggania Ksiezyca,
ekspediowanie tadunkow z jego po-
wierzchni wymaga stosunkowo ma-
tej energii. Trzeba w zwigzku z tym
zbudowaé na Ksiezycu stalg baze.
w oparciu o ktérg 150 ludzi bedzie
wydobywa¢ i wystrzeliwaé w ko-
smos za pomocg elekromagnetycz-
nych katapult okoto miliona ton skat
rocznie. Materialy te beda na orbicie
wokotksiezycowej przechwytywane
i transportowane do kosmicznej
betoniarni. Z niej segmenty ostony
przysziego miasta holowane beda
na miejsce montazu.

Kosmiczne miasta zaktadane
beda najpierw w punktach libraciji,
czyli w tych miejscach w ktorych
rownowaza sie sily odsrodkowe
i grawitacyjne uktadu podwdjnego
Ziemia-Ksiezyc.

O kosmicznych osiedlach marzyt
juz 60 lat temu Rosjanin Konstanty
Ciotkowski. Wspotczesne projekty
Jakich miast stworzyl natomiast
Amerykanin John O'Neil, fizyk
z Uniwersytetu Prinston. W 1969
roku tuz po tym gdy pierwszy czto-
wiek wyladowat na Ksiezycu, zadat
O'Neil grupie studentow | roku fi-
zyki proste na pozor pytanie: Czy
planety sa przydatne dla rozprze-
strzeniania sie rozwinietej cywili-
zacji? Po diugich debatach uzgod-
niono, ze... nie! Dla ograniczonych
spotecznosci ludzkich o wiele
bardziej celowe jest budowanie
samowystarczalnych, izolowanych
punktéw zamieszkania zapewniaja-
cych w miare mozliwosci ziemskie

warunki bytowania i funkcyjnych
W oparciu o energie Stonca.
Pierwsze opracowane przez gru-
pe O'Neila projekty mialy ksztatt
"dwoéch potaczonych ze soba wal-
cow, obracajacych sie w przeciwne
strony (dla skompensowania efektu
zyroskopowego). Oto parametry
pojedynczego walca "modelu 4":
diugosé¢ — 32 km; srednica — 6,4
m; szybkosé wirowania — 1 petny
obrot w ciagu 2 minut; ludno$é¢ —
20 min osob. Czyli ze w dwoch ta-
kich potaczonych ze soba walcach
moze spokojnie rozlokowac sie cata
ludnos$¢ Polski — zostanie jeszcze

p 5o T W £ ewr m

Schemat montazu kosmicznego miasta

nawet sporo miejsca dla przysztych
pokolen.

Kolejne projekty, opracowa-
ne z pomoca komputerow w naj-
bardziej renomowanych biurach
konstrukcyjnych Amerykanskiej
Agencji Kosmicznej (NASA), przy-
braty ksztatt toroidow, czyli jak gdy-
by wielkich detek samochodowych.
Wiasciwie nie samych detek, tylko
két samochodowych starego typu
— ze szprychami. Koto takie obra-
cajac sie wokot swej osi wytwarza

to niezbedne, gdyz chodzi przeciez
o to, by w kosmicznych miastach
mogli zy¢é normalni ludzie (a wiec
réwniez dzieci i starcy), a nie tylko
super zdrowi kosmonauci.
Przygotowano juz pelng doku-
mentacje kosmicznego toroidu
o Srednicy 1,6 km, w ktéorym be-
dzie mogito zy¢ wygodnie 10 tys.
ludzi. Niezbedna dla funkcjonowa-
nia miasta energie otrzymywac sie
be dzie dzieki zawieszonemu nad

Dokoniczenie na str. 31

w "detce" sztuczng grawitacje. Jest

7

.

Przekroj-poprzeczny kosmicznego miasta typu toroidalnego. 10. Lustra o$wietlajace okna gtdwnej przestrzeni zyciowej miasta. 11. Lustra o$wie-
tlajace strefe rolnicza. 12. Okna gféwnej przestrzeni zyciowej miasta. 13. Bloki konstrukcyjne toroidu. 14. Aparatura w wewnetrznych sekcjach scian.
15. Balkony. 16. Gtéwna strefa mieszkalna miasta z kawiarniami i sklepami na parterze. 17. Schrony awaryjne. 18. Strefa przemysfowa. 19. Podsta-
wowe rurociagi i kable systemu zasilania i facznosci. 20. Magazyny. 21. Zaplecze systemu sterowania. 22. Sztuczne oswietlenie. 23. Konstrukcje
szkieletu wewnetrznego. 24. Dach (znajduje sie w odlegfosci 113 metréw od ,ziemi"). 25. Strefa rolnicza.




